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3D シ ユー ティング ゲームが 
PC-9801 で 作れる！ 



鲁 あらかじめ 職され ている ポリゴン キャラ を 使って、 鹏に 
3D シュー ティ ング ゲームが 作成で さます 
暴; $* と 同 蹄勒 『ポリゴン モデリング ッ クール』 を 使えば、 
サン プ; げ 一夕 を 修正したり、 自作の ポリゴン キャラ を ゲーム 
に， させたり がで さます o 



I 本書に 添付した ソフ卜 ウェア を 利用す るに は 
次の 機材お よび ソフ 卜ゥェ ァが 必要です n 



• NEC »!PC-9B01 シリーズの パソコン のうち、 P09801 初期 型/ 
E/F/M/U, PC-g8XA/LTZHA/DO/DO+ では、 本 ソフ卜 を 
利用で きません。 また、 PC-980 1 XL 2 /XL/RLZPOHS8 では、 ノ 
一 マル グラフィック モードで のみ、 利用 可能です。 

• 8 階 調 液晶 ディスプレー を 装備して いる、 ノー 卜 タイプの パソコン にも 対応 
しています。 

• EPSON 製 PC-28B/386/48B シ リーズの パ ソ コ ン でも 利用 可能 
です。 

« CPU が 80286 の パソコン でも ご 利用に なれます が、 動作が 非常に 遅くな 
ります。 本ソフ 卜で は、 80386 以上の CPU を 搭載した パソコンでの ご 利 
用 をお 動めし ます。 

•NEC 製 MS-DOS の バージョン 3.1、 3.3、 3.3A、 3.3 日、 3.3G、 3. 
3D、 5.0、 5.0A-H のい ずれ かか、 EPSON 製 MS-DOS の バージョン 
3.1、 3.3、 5.0 が 必要です。 

•NEC 純正の FM 音 原 を 搭載して いる パソコン では、 BGM を 楽しむ ことが で 
ぎます。 
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"ポリゴン" でで きた 自機ゃ 敵 キャラが 登場する 3 □ ゲームが 麇し 
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»• ポリゴン キャラの 動き を投定 し、 ffi 爾 する だけで ゲームな' て r ま 了： 



定価 4,800 円 （本体 4,660 円） 




► サンプル ゲーム も 用意され ていて、 貢-た: ら3: こ 二 *：' て *¥T : 




1%5 年、 高知県 生まれ。 代表作 品 は、 
RPG コンスト ラ クシ ヨン r Dantej 
(MSX)、 音楽 ツール r MuSICAj 
(MSX). r RPG ッ クール Dante98j 
<PC-9801)。 r ゲームが できたら 送つ 
てくだ さい。 遊んで みたい っスれ 
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3D シュ I ティング ゲ I 厶が 

P.C-9801 で 作れる！ 
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シュ一 ティング ゲームと は、 プレーヤー 
が 自機を 操り、 弾 を 撃って 敵 を 破壊して い 
く ゲームです。 この" シュ一 ティング 1 ' とい 
う ジャンル は、 コンピュータ ゲームの 釗成 
期から あり、 これまでに いろいろな タイプ 

の ゲームが^ み 出されて きました。 「 スぺー 
ス インべ— ダ一 j に 代表され る 固定 画面での 
シュ一 ティ ングゲ 一厶、 『ゼビ ウス j に 代表 
される ゲーム 【面面の 背景が 動いて いく スク 
ロール タイ プの シュ一 ティ ング ゲームな 
ど、 数え上げれば キリがない ほどです。 ち 
なみに、 スクロール というの は、 画面 上に 



描かれた も の を 動かす 技術 を さします。 た 
とえば、 縦 スクロールなら、 上から ト' へと 
i 由 1 齒の 背景が 流れて いき、 あたかも u 分が 
I ^進して いるよう に もき え る わけです。 

あなたが 手に している、 この r ポリゴン シ 
ユー ティング ッ クール j では、 奥から ず-^ へ 

と 画 tij の 背景が 動 く 3D (3 次元） スクロール 
のシ ユー テ ィ ング ゲーム を 作る ことができ 
ます。 3D の 表現 方法に は、 「スター フォッ 
クス J や 「シルフ ィ一ド J などで 話題に なって 
いる 1 ' ポリゴン" が 使われて いて、 非常に リ 
アルな 3D シュ一 ティ ング ゲーム を 作る こと 



がで きる のです： ポリゴン は、 従来の よう 
に、 平^の 物体 を 拡大 縮小 だけで 立体 を 表 
現す る^ 似 3D と は 違い、 筧を 使って 正確 
に 3D 空間 を 作り出します。 

こう， 1 K と、 ゲ一ム を 作る のが とても 人 
変な ことのよ うに 感じる かも しれません。 
でも、 安心して ください。 本 ソフトで は、 
敵 キャラの 姿と 動き 方 を 決めて、 それ を マ 
ップへ K 置して いく だけで、 簡単に 3D シュ 
—ティ ング ゲームが 作成で きる のです。 

さあ、 この ポリゴン シュ一 ティング ック 

—ルの yt 界を、 存分に 楽しんで ください！ 



ポリ ゴンシ ユー ティング ッ クール あら わる ！ 



(^り 方 は 実に カン タン!） 




o 通 響 を 撃つ lei 
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敵 キャラ を 
酉嚜 していけば 



作成した 敵 キャラ を、 ゲームの 舞台 
となる マップ 上へ、 ひとつず つ 配置 
していき ます。 もし、 間違って 敵キ 
ャ ラ を 配置 し た 場合で も、 修正し た 
^ 、敵キ ャ ラ を 選ぶ だけで、 変更 や 削 
除が 簡単に できます。 敵 キャラ は、 

最高 200 体まで 配置 町 能です。 



X=-300 Y=-50 Z=-180 

I —— つ 〜 



H=256 (XI 回） 

■V つ 二 fl^l '. 



敵 キャラの 

動き を^ S して 

敵 キャラ 力;、 どのように 動き、 攻 
撃して くるの か を 設定し ます。 敵 
キャラの 動き 方 は、 自由に 設定す 
る ことができ ますが、 あらかじめ 
用意され たものから 選んで、 簡単 
に 設定す る こと も 可能です。 
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ひととおり 敵 キャラ の 配置が 終わ 
れば、 とりあえず ゲーム は^し 
たこと になります。 音楽 や 効果音 
も、 あらかじめ 用意され たもの か 
ら選 ぶこと がで きます。 あと は、 
テスト プレー を 繰り返して、 ゲ一 
ムの^ 度 をより 高める ために 改 
良 を 加えて いきましょう。 



广 





敵 キャラに 使う ポリゴン データ は、 あらかじめ 用意され ている ものから 選ぶ ことが 
できます。 ポリゴン シ ユー ティング ッ クールに 初めから 入って いる ポリゴン データ 

は、 なんと^^で lOO^ll^b! この ページで は、 その 一部 を 紹介し ましょう。 



、 



ノ 






用いて、 宇宙 戦争 
だけ を 見ても、 な 
にか 壮大な ゲームが 作れそう な 気がし ますよ 仏 でも、 ここで 使った ポ 
リゴン データ は、 あらかじめ 用意され ほん <0~gB なのです。 




などなど まだまだ ある ゾ 
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敵 キャラ CD 動き 方 も 

環 意され n:i 《ター:/ か s 遷ぶ だけ 
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それだけ では 物たり ない 人 は 
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テス 卜 プレーに F1 
力-' カレ 行 ま で 実行 



回転す る 



)s 常 ^を k つ 

lis 弹を鼙 つ 
直〕 佳^ を まつ 

貢 機に 近蓄る 
指萣距 ip まで 待つ 
^令 を^り 返す 

命令 行 を 戻す 




» キャラの 動き 方 を 自分で 作れば、 複雑な 動き も 思い どおりに 作れ 
ます。 憤れない う ち は 大変です が 決 して 鼸 しい 作業で はありません。 




敵 キャラの 動き 方 を 作る ために、 用意 さ 

れた 命令の 一 M です。 これらの 命令 を 組 
み 合わせて、 B き 方 を 作って いきます。 



自分で も 作れる の だ! 
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修正す るの も 
カン タン だ 



關 



敵 キャラ を 配置す る こと も、 ゲ 
ーム 中の 自機を 操作す るよう な感 
覚で、 簡¥- に 行なう ことができ ま 
す。 画面 上に 表示され た 敵 キャラ 
を、 上下 左右、 および 前後 （奥行 
き） に 動かして、 配置したい 場所 
を 決定す る だけで、 敵 キャラの 配 

置 は 完了し ます。 3D 視点の 画面 だ 
と、 位置 関係が 多少 わかりにく く 
なる 場合 もあります が、 配置した 
敵 キャラ を、 1: から 見下ろす 視点 
で 確認す る こと もで きる ので、 そ 
ん なに 心配 はいりません。 
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lio の 背景 ： も^^ ^ ^| juM^M 



用意され た 背景 は 2 種類 l 



ゲーム の^が 変われば、 ゲームの 雰囲気 も 変わります。 ポリゴン シュ一 ティング ッ クールで は、 ゲームの 舞 
台と して、 星が きらめく 宇宙空間と、 空が 見える JiJ: の 2g の 背景が 用意して あるので す。 
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背景 を" 宇宙空間" に 離した 場合 は、 の 間の なかに 星が 点々 ときら めく '- -… 
といった 感じになります。 実際に ゲーム を プレー するとき は、 星が 1 画の 奥から 
手前へ と 流れて いき、 より 臨場感 を 増して くれる はずです。 



画面の なかの 上半 分が 空、 下半 分が 地面と いうの が、 "地上' 'の 背景です。 この 背 

景 はさら に、 地 ら 雲が のぞぐ' タイプと、 雲の 出ない' '高速' 'タイプに わ 

かれます。 また、 自 機の 影 も 地面に 現われる ようになります。 



背景の 色 も 変更 可能 だ そ! 



ポリゴン シュ一 ティング ッ クールで は、 背景に 使う 色 も 変更で きます。 こ <W 能 を 使えば、 同じ 宇宙空間 でも 
違う 舞台 を 表現で きたりす る はずです。 それで は、 どんな 舞台が できる のか、 ふたつの 例 を 紹介し ましょう。 
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宇宙空間の 背景 を 選んで、 星の 色 を 白色に、 バックの 空間の 色 を 水色に してみ ま 
した。 バックの 色で 水中 を、 星で は 水泡 を 親した つもりで すが、 どうでしょう 

か？ なんとなく、 ？ Jc のなかの ように 見えます よね。 



地上の 背景 を 選んで、 空の 色 をく すんだ 胃 色に、 地面の 色 を 白色に 変更して みま 
した。 霾原 という 感じで 活用で きそうです。 ほかに も、 空の 色 を 赤く して 夕暮れ 
とか、 地面の 色 を 水色に して 海上な ど、 様々 に 応用で きる と 思います。 
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昔 は、 CG (コンピュータ グラフ ィ ック） 専 
門の 世界で しか 聞かなかった 1 ' ポリ ゴン 11 と 
いう 単語 を、 最近 は ゲーム 業界の なかで 
も、 耳に する ようになって きました。 ポリ 
ゴン について 専門的な こと を 説明す るスぺ 
一 ス がな t > ので、 こ こ では簡 がに 「コ ン ピュ 

ちょっと その 前に 

ここで ちょっと、 ポリゴンと はなに かにつ いて 
お話しましょう。 ^からい いますと、 ポリ ゴ 
ンと は' '多角形'' のこと です。 そう、 みなさんお 
なじみの 三角形 や 四角形の ことです。 それが、 
なぜ 3D ゲームと 関係が あるので しょう？ 3D 
ポリゴン ゲームで 使われる キャラクタ一 は、 実 
はこの 多角形の 組み合わせで 表現され ている の 
です。 たとえば、 サイコロ 型の キャラクター。 
これなら、 正方形の ポリゴン を 6 つ 組み合わせ 
れば 表現で きます よね。 ポリゴン ゲームで は、 
宇宙船な どの 複雜な 形 も、 基本 はこの サイコロ 
と 変わりません。 しかも、 ひとつひとつの ポリ 
ゴン はとても 阜 純な 形です から、 さまざまな 角 
度 や S 難から 見た 画 ft を、 計算で 瞬時に 作成で 
きる のです。 これによ つて 滑らかで リアルな 動 
きの ゲームが 実現す る、 という わけなの です。 




'： 



- タ で 3D の 物体 を 描 く 技術」 というぐ らい 
に 覚えて おいてく ださい。 

ポリゴン は、 計算 を 使って 物体 を 描く た 
め、 ^のように まだ コンピュータ一 の 処理 
速度が 遅い ころ は、 とてもではありません 
が、 ゲームに 使う こと はでき ませんで し 



た。 ところが、 最近で は処 ffl 速度が 速い コ 
ンピュ 一ターが 安価に 手に入れられ るよう 
になり、 家庭で もチ I？ に ポリゴン ゲームが 
できる よう になった わけです。 

それで はこ こで、 ポリゴン を 使った ゲ一 
ムを いくつか 紹介して いきましょう。 





ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 




家庭 用 ゲーム 機の 場合 



ポリゴン ゲーム を 作る のが 難しい と t 、われて き た 家庭 用 ゲーム 機です が、 
rttl; 能 マ シ ンの仔 場に よって ポリゴン ゲーム が 現われ 始めて I 、 ま す。 



スター フォックス 

シュ一 ティング 

'93 年 ffi^S 



： イロ ッ ト、 フォックス となり 
ン ドルフの 難 を 打ち砕け 



ポス たちとの D パ 卜ル。 巨大な ボス ま 
でも ポリ ゴンで 描いて あるので す。 




シルフ イード 

シ ユー ティング 
'93 年 ゲーム アーツ 



ザ カリ テの 手に 落ちた グレイ ゾン システム を 

新鋭 機 SA-77 シルフ ィー ドで 破壊せ よ 



ョぉ師 




フラクタ^/ «HS とい ラ、 Itll によって 描かれた SS 星での 
一纏 面です。 とにかく キ レイ だと は 構いませんが？ 

1 986 年に 発表 された PC-8801 用 シュ一 ティ 

ング ゲーム、 『シルフ イード』 の リメ イクです。 
シルフ イードの ゲーム 内容 は、 ザコ キャラ を 倒 
しながら、 各 ステージの 最後に 待つ ボス キャラ 
を 倒して いくとい う、 オーソドックスな もの。 
しかし、 この ゲーム 独特の 斜め 上方から 見下ろ 



背 票で は， 戦艦た ちが 手に W い を 》 り 広げて います。 If 
景に見 とれす ぎて， シルフ イードが やられな いように ！ 



した 視点が、 プレーヤ一 に 新鮮な 感覚 を 
与えて くれる のです。 また、 碎け 散る 戦 
艦 や、 フラクタル による 惑星 表面の 
地形な ど、 とにかく 潔 手に 演出され たゲ 
ーム 展開 は、 ファン ならず とも 一度 は 見 
てお くこと をお 勧めし ます。 



» け K る 《1 艦。 数え切れない ほどの ポリゴンで 構成され 
ていた 戦艦が、 まさに 粉々 に 砕け « つ' ていく のです。 





IS 星 上での 戦い もこん なに キ レイ。 峰 害 物な ども、 もち 
ろん ポリゴン を 使って 描かれて います。 



本体の 処理 速度 を 補うた めに、 ' 'スーパー FX 
チップ" という 計算 専用の LSI を 搭載した ことで 
話 粗に なった、 スーパー ファミコン 初の ポリ ゴ 
ン 3D シュー ティング ゲームです。 スター フ才ッ 
ク スの ^» として ま ず 上がる の は 、 グラフ イツ 
クの 美し さでしょう。 スター フォックス では、 
自懷ゃ 敵、 陣害 物な ど は ポリゴンで、 敵弾 や 背 




左下に 味方 漏が ！ 敵機に 追われる 味方 機 を 助けたり， 
敵機に 矚 われる ところ を 味^ I に 助けられたり します。 

長 は、 通常の グラフィック を 使って、 という 具 
合に グラフィックが 描き 分けられ ています。 そ 
のお かげで、 ポリゴン だけと は 遠った、 独特の 
グラフィック になって いるので す。 また、^ 6 
ステージ 構成です が、 雜葛度 ごとに コースが 分 
かれ、 コース ごとに 51 つた ゲーム 展閱を 楽しむ 
こと もで きます。 音楽 も、 スーパ一 ファミコン 




こんなに 近くまで、 敵の SPS 迫 

つてき たりし ます。 ポ ur- ンな S 

ではの、 大 迫力の 漢 出です。 



スター フォックス ©1993 年 ffi^ffi シルフ イード ©1993 年 ゲーム アーツ 
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業務 用 ゲーム 機の 場合 


X： 伤 用の ポリゴン ゲーム は、 はっきり いって、 家庭 W の ものと は 比 校に な 
らな \ バ まど 高 水 率です。 その 最 rt'ii 峠と も 1 、える 2 作, V ，を 紹介 しましょう。 


シアター 6 ギャラ クシ アン 3 

プロ ジェク 卜 ドラ クーン 

シ ユー ティング 
93 年 ナム コ 


多人数で 遊べ る 臨場, 点の 

シ ユー ティ ンク 



"ナム コ ワンダ一 エツ グ" で髙 I 、評価 を 受け 

ている 3D ゲーム、 「ギャラ クシ アン 3 J の 6 人 

プレー バ一 ジョンです。 プレーヤ 一は、 重 

戦 ^ 艇'' ド ラグ一 ン" の 砲 t- となり、 行く r を 
附む 敵機 を繫ち 落としながら、 iti 終 目標 1 ' キ 
ャ ノ ンシー ド'' をめ ざして いきます。 

テクスチャー マッピング を 使った 美しい 
ポリゴン キャラが 飛び かう、 バーチャル シ 
ティン グ ゲームです。 




iftW こむ けられた 兵器" キャノン シード "«BW する ため、 臞糊 艇" ドラ グー ン" は 
舉身 キャノン シードへ と 向かいます。 地球の 命靈 は、 ブレー ヤーに かかって いるので す。 



「プ ロジェ ク卜 ドラ グー ン」 は、 写真の ような 部屋の なかに 入って プレー 
します。 最高 6 人まで 同時に ブレーで きます が、 もちろん ひとりで もブ 
レー 可能です。 ゲームが 始まる と、 部屋の なか はまつ 暗にな り、 空 
間と は 切り離された 感じになります c このおかげで、 ゲーム 中の 界 囲 気 
は 盛り上がり、 プレーヤ 一は あたかも 自分が 宇宙空間 にいる 錯覚 さえ jg 
こすので す。 この 宇宙 戦争 を、 あなた も ぜひ 体験して みて ください。 
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シアター 6 • ギャラ クシ アン 3 プロ ジェク 卜 ドラ クーン ©1993 年 ナム コ 




ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 




リッジ レーサー 

ドライブ ゲーム 

93 年 ナム コ 




さながらの 感覚で 楽しむ 
的 ドライ ビング ゲーム 




同社の ポ リゴン レー シン グ ゲーム 『ウイ 二 
ン グラ ン J の 流れ を く んだ、 最新の ポ リ ゴン 
ドライブ ゲーム 力;、 この 「リッジ レーサー」 
です： 従来の ボ リゴン レー シン グ ゲーム と 
決定的に 違う の は、 やはり その実 写の よう 
に 美しい グラフィックでしょう。 この グラ 
フィック も、 テクスチャ一 マッピング とい 
う 技術 を 使って 描かれて いるので すが、 今 
まで ものと は 比較に ならな t パ まどき め 細 力' 
く 描かれて います。 それ は、 ライバル 車が 
横切る 瞬間な どに、 よく わかる でしよう。 
また、 ステアリングが 従来の レ 一シン グゲ 
—ム より 実物に 近く、 かなり 思いきって ハ 
ン ドル を lu] さない と、 カーブ を 曲がり きれ 

なかった りします。 リアルな 感覚が プレー 




ヤー を 酔わせる、 なかなか ハードな 感じの 
ドライ ブ ゲームです。 



このな ftMC\ つて プレーす るの だ 




リッジ レーサー は、 このような 筐体に 乗り込んで プレーし ます。 筐体 
のなかに は、 ハンド ) レ、 ギア、 アクセル、 ブレーキ、 クラッチと、 実 
車 同様の セッティング がされて いて、 まさに 実車 感覚で プレーで きる 
のです。 この 篋体を 見かけたら、 ぜひ 一度 ブレーして みて ください。 




リッジ レ 一サ一 ©1993 年 ナム コ 
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广 



自脚 ポリゴンが トムに 魏 ！ 





「ポリ ゴンシ ユー テ ィ ングッ クール 』 に は、 

W 初 か ら たくさ んのポ リゴン データ が l!jJS 
されて います。 でも、 ポリゴン シュ一 ティ 
ングッ クール を 使って いくうち に、 どうし 
て も 自分の ィ メージ に 合う ポリゴンが 見つ 
からない という こと も 出て くるでしょう。 
そんなと きに、 あなたなら どうします か？ 

あきらめて 別の ポリ ゴンを 使う の も ひと 
つの 手です が、 どうしても あきらめ きれな 
い 人 もい る ことでしょう。 突 は！ そんな 
人 たちのた めに、 「ポリゴン モデリング ック 
ール J という 名 B での DISK&BOOK が 別に 用 

されて いるので す。 これ は、 ポリゴンの 
作成と、 その ポリゴン を 使った、 アニメ一 
シ ヨン を 作る ための ものです。 もちろん、 
ポリゴン や アニメ ーシ ヨン を 作ったり する 
作^ は、 ポリゴン シュ一 ティング ッ クール 
と 14 様に、 雜し いものではありません。 す 
ベての 作業 は、 マウス ひとつで 簡単に でき 

ポリゴン シ ユー ティング ッ 

クー) U0 ポリゴン キャラ は 

すべて ポリゴン モデリング 
ッ クールで 作られた の だ 




ノ 



= s 赚画ョ 



^ イン ト IL 1/ « 



1U1J13J1H1 



『リコー ソ数 " 35 



WtULU 圖 

圓 sin 回 u 

I 圏 圇圍 I 



るよう になって います。 
これ を 使えば、 あなたが 思い描く とおり 
の ポリゴン はもち ろん、 作った ポリゴン を 
使って、 アニメーションの 作成 も" j 能で 
す。 また、 この アニメーション は、 ポリ ゴ 



ンシュ 一ティ ングッ クールで 作った ゲーム 
の デモと して 使う ことができます。 さらに 
ポリ ゴンシ ユー テ ィ ングッ クールの 世界 を 
広げよ うと 思う あな た は、 ぜひ と も 一度、 
r- に 取って みて ください。 




慽 した アニメ— 
ポリゴン シ ユー ティング ック酬 
で、 チモ として 使う こと 冑 



作った ポリゴン キャラ を 
使って アニメーション を 

fW る ことち できる 
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※写真 はすべ て ボリ ゴンモ デリ ングッ クー )レ の ものです 



ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 







f リの モア にき^^ 1 






線で つないで 



o 点 を 





ポ リ ゴ ン デ一 タ は、 多角形に よって 作ら 
れた" 面" が 集まった ものです。 ですから、 
まず は、 多角形の 項 点と なる 1 ' 点" を 打って 



いくこと から 作業 は 始まります。 項 点が で 
きたら、 そ の" 点" を 線で つ な げ は'" 面" ので 
き あがりです。 あと は、 この 作業 を 繰り返 
して' 1 面" を 組み合わせ ていき、 自分の 思い 
描く 形 を 作ります。 できあがった ポリゴン 
データ は、 ディスクに 保存 をして しまえ 
ば、 t 、つで も ポリゴン シ ユー ティング ック 
—ルで 簡単に 呼び出す ことが 可能です： 



あと は ポリゴン 
シ ユー ティング 
ッ クールに 移す だけ 



[ 



― 



アニメーション データ も、 作り方 は 簡単 
です。 ポ リゴン データ が 動 く 位置の 始 点と 
終点 を 指定して ひとつの 動き を 作り、 その 
動き を どんどん つなげて、 アニメーション 
を 作ります。 作成した アニメーション デー 
タは、 ポリゴン シュ一 ティング ッ クールで 
デモと して 使う ことが 可能です。 




产 A 




□ グィン DISK&BOOK 



価格 5500 円 [税込] 
『ポリゴン モデリング ッ クール』 は、 全国の 
大型 書店お よび 書籍 を 扱って いる バソコ 
ン ショップで 発売中です。 よろしくね 



写真 はすべ て ポリ ゴンモ デリ ングッ クー ^！レ の ものです 
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さて、 ポリゴンの なんたる かが わかったら、 いよいよ ポ 
リ ゴンシ ユー ティング ッ クール を^させ ましょう。 



最初に MS-DOS の 
インス 卜 ールが 必要 

本書に^ 属されて いる ィ ン ス ト 一ルディ 
スク では、 そのまま ポリゴン シ ユー ティン 
グッ クール を 起動させる 二 とがで き ませ 
に ポリゴン シュ一 ティング ッ クール を^ 

動させる ために は、 MS-DOS の システム デ 
イス クを 使って、 プログラム ディスクと サ 
ン プル ゲーム ディ スクを 作成す る'' ィ ンス ト 
—ル 作^ 1 ' が 必要と なります。 実際に ポリ ゴ 
ンシュ 一ティ ングッ クール を^ 動させる と 
きに は、 プログラム ディスクと サンプル ゲ 
—ムデ イス クの 2 枚の ディ スクを 使います。 

インスト 一 ルのガ 法 は、 2 ドライ ブ 内^の 
デスク ト ッ プ パソコン、 1 ドライ ブ 内蔵の ノ 
—ト パソコン、 そして ハードディスク を 使 
W している パソコンで、 それぞれ 異なり ま 
す 特に、 ハードディスクの 埸 合に は、 プ 
ロゲ ラム ディ スクも サン プル ゲーム ディ ス 
クも使 川し ないた め、 やき ディ スクを 用 怠 
する 必要はありません。 

次の ページから デスク ト ップ パソコン、 
ノート パソコン、 ハードディスク を 使う 坳 
1> の、 それぞれの インストールの 方法 を, ぽ: 
しく 解説して いきます。 

デスク ト ップ パソコン 及び ノー ト バソコ 
ンをご 使 HI の^む は 17 ページへ、 ハー ドデ 
ィ スク をお 使いの AtJiV は 20 ページへ 進み、 
それぞれの 指 ふ-に 従って、 インス 卜 ール作 
業 を 始めて ください,， 



必要な システム 




ハ" ソコン 本体 




NEC 製 PC-980 1 , PC- 982 〗 シリーズ 
(VX/UXiUB. FEL し OW、 MATE. MULTi を 含む） 
EPSON 製 PC-286/386/486 シリーズ 
十た だし、 80286 の CPU を 搭載した パソコンで 本ソフ ト 
を ご 利用になる 塌合， プログラムの 動作が 非常に 遅 くな り 
ます。 本 ソフト は、 80386 以上の CPU を 搭載した/ (ソ コ 
ン での ご 利用 をお 動めし ます。 



^Jl BGM を 楽しむ 場合に は、 NEC 純正の 
ク.^ 1 FM 音源が 必要 となります。 



日本語 MS-DOS システム ディスク #1 




NEC 製 MS-DOS の バージョン 3.1、 3.3, 3.3A、 3.3B、 
3.3C、 3, 3D. 5.0、 5.0A, 5 0A-H、 または、 EPSO 隨 
MS-DOS の バージョン 3. L 3.3' 5.0 のい ずれ かの MS-DOS 
の， "システム ディスク #1" または、 " 運用 ディスク #1" が 必要と 

なります。 ポリゴン シ ユー ティング ッ クールの インス 卜 一) レ mi 

を 始める まえに， まず， ±15 の バージョンの MS-DOS を 用 蒙し 

てくだ さい。 



3 枚の 空き ディスク 




3.5 ィ ンチ または 5 インチの 空き ディ スク 
を 3 校 用意す る 必要が あります。 この 空き 
ディスク は、 使用 中 または 使用済みの ディ 
スク でも 構いませんが、 フォー マツ 卜 を 行 
なえる ように、 必ず ライ 卜 プロテクト を は 
ずして おいてく ださい。 この 3 枚の ディ ス 
クが， ポリゴン シュ 一ティング ッ クール を 
1^5 に 動かす ための ディスクになります。 



八ード ディスク をお 使いの 方 は、 20 ページへ お進みく ださい 
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•••• ディスク を フォー マツ 卜する •••• 



デスク ト ップ パソコン や ノー トハ ソコン 

で インス トール をむな う 坳ん W めに 3 枚の 
空き ディスク を 寧備す る こと が 必要です— 
そのうち 1 枚 は ポリ ゴン シュ一 ティ ン グック 
—ル を^ 動 させて ゲーム を 作る ために 用い 
る" プログラム ディ スク" に、 次の 1 枚 は サン 
ブル デー タ の 収録 さ れた" サ ン フル ゲーム デ 
イス ク" に、 そしてお 後の 1 枚 は あなたが こ 
れ から 作る ゲーム を 保む: する ための' 1 ユー ザ 



—ディスク" になります に 

実 の フォーマット 作^ は、 卜 fcid の 説明 デ 

に 従って^な つてく ださい i«H 刀に MS- ま 
DOS の システム ディスク #1 を フロッピー デ す 
イス ク ドライブ A に 入れて マシン を 立ち上 合 
げ ます メニュー | 由 jifii ^MS-DOS インスト だ 
ール I 由 irfd、 または MSDOSSHELU 由 i【fti が 立 デ 
ち 上がった 坳合 は、 それ を 終 r させ、 I 由 hii ォ 
に" A> "と 表示 させて ください。 無事、 画面 い 



'A> "と 表ポ されたら、 ドライ ブ B に 空 き 
ィ スクを 入れて （ノー ト パソコン では その 
ま）、 下図の ように コマンド を 人ん しま 
： なお、 ディスクの タイ ブを問 かれた 坩 
は 、 "2:2HD" か" 2: (1.2MB)" を還択 してく 
さい この フォ— マット 作業 を、 3 枚の 空き 
イス ク に対して h : ない、 システム 人り フ 
—マツ ト ディスク を 3t' 乂 ffl.S してく ださ 
次 は、 l 、よいよ ィ ン ストールの 開始です 



デスク 卜 ッ プハ' ソ コ ンの 場合 



^ 



AK ライフ 



MS-DOS 

システム ディスク #1 



パソコン を^! する 



攀 



A ドライ ブに MS-DOS の システム ディ スク # 1 を 入れ， パソコンの 電 as を 
入れます。 メニュー 6<« 示されたら 終了 させ、 ffiffl に" A> "と 表示させます。 





B ド ライフ 



空き ディスク 



* 



用意した 空き ディスク を ドライブ 堂に入れます。 空き ディ スクは 新品で な 
くて ち 構いませんが、 ライ 卜 プロ テク 卜 を はずして おく 必要が あります。 



厂義 ItJ LULJL 




» > i » 1 I 



田 



FORMAT B: /S 



り タ一ン 



空き ディスク を 入れ. キーボードより 上の コマンド を 入力し ます。 この 作 

業 を 3 回 W り 返し， システム 入り フォー マツ ト ディスク を 3 校 用意し ます。. 



ノ一 卜 ハ° ソコン の 場合 




A ドライブ 



MS-DOS 

システム ディスク #1 
パソコン を^す る 



* 



設定 メニューで、 フロッピーディスク ドライブが A で. g 動 ドライブ にな 
るよう に投定 し、 MS-DOS の システム ディスク #1 を 入れて iE 動し ます。 




FORMAT A: /S リターン 



フロッピーディスク ドライブが M 逮 いなく A ドライブ になって いる こと を 

確ほ したら、 キー ポー ド から、 上 k の コマンド を 入力し ます。 




A ドライブ 



空き ディスク 



メ ッ セージが 出たら ディスク を 交換す る 



表示され る メッセージに 従って ディスク を sas し， 作業 を 進 めて ください。 作 

業 を 3 回 繰り返し、 システム 入り フォー マツ 卜 ディスク を 3 枚 用意し ます。 
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17 ページに ある" ディスク を フォー マ. ソ ト 
する'' を^んで、 3 枚の' やき ディ スク をフォ 
—マットしたら、 その ディスクに ポリゴン 
シュ一 テ ィ ングッ クールの プログラム ゃデ 
—タを インストールし ましょう。 インスト 
― ル は以 ドの T-噸 でむな つてく ださい c 

まず、 システム 人り フォーマット をした 
プログラム ディ スク 出の デ ィ スクを ドライ 
ブ A に 人れ て、 パソコンの ^源 を 人れ てく 
ださい すると、 MS-DOS が^ 動し、 日付 
と 時 問 を liH いてきます。 そこで リターン キ 
一 を 2 回 押す と、 日付と Nffl の き が 省略 さ 
れ、 画面に" A> "と 表示され ます。 

次に、 本書に 付^して いる インストール 
ディスク を 取り出して、 ドライブ B に 人れ 
てくだ さい。 ディスク を 入れて 、 ド M の 4^ 
にある ように、 キ 一ボー ドカ' ら、 

B: [リタ一 ン] 

INSTALL [リターン] 
と タイプす ると、 インスト 一 ル作^ が ^始 
されます。 ただし、 



B:INSTALL [リターン] 
と 続けて タイプす ると にィ ン ストール 
されません ので、 必ず" B:"、 "INSTALL" 
と、 2lu] に 分けて コマンド を人ハ してく ださ 
い。 なお、 インストール 作: 5£ 巾に インスト 
—ル^の ドライブ を 聞かれたら、 インスト 
—ル したい ドライ ブ番リ を カーソル キーで 
逸んで、 リターン キー を 押してく ださい。 
作^が 進む と 1 ' プログラム ディ スク' 'が： ^成 
します。 その あと 肉 面 1- に、 作成され たば 
かりの プログラム ディスク を、 サンプル ゲ 
ーム ディ スク になる ディ スクに 人れ ff える 
ように 指示が 出ます ので、 B ドライブの プ 
ログ ラム ディ スクを システム 人り フォ一 マ 
ッ ト ディ スクと 交換して ください。 

サ ン プル ゲ一 ム ディスク が:/ で 成す る と 、 

インスト 一ル 作^ は 終 r です。 できあがつ 
た プログラム ディ スクに は ポリ ゴン シュ一 
ティング ッ クール を 使うた めの 機能が、 サ 
ン プル ゲーム ディ スクに は サンプル ゲーム 
の データ 力;、 それぞれ 収められ ています。 



無 おに 2 枚の デ イス ク が 作成 され、 インス 

トールが 終 r したら、 2i ページの" ポリゴン 
シュ一 ティング ック一 ルの 起動 力-法" を 読ん 
で、 ポリゴン シ ユー ティング ッ クール を 立 
ちト. げ てくだ さい。 もし、 「自分で ゲーム を 
作る よりも、 v- く サンプル ゲームで 遊んで 

みたい」 と 思う 人 は、 22 ページの" すぐに サ 
ン プル ゲーム を プレーしょう ！!" の, 说明に 従 
つ て サン ブル ゲーム を お fj させて、 思 う U 
分 、 ポ リ ゴ ン W 界で 遊ぶ シ ュ一 ティング ゲ 
—ムを 楽しんで く ださい。 

なお、 残った 1 枚の システム 入り フォー マ 
ッ ト ディ スクは ユーザー ディ スクと して 使 
います。 ユーザー ディスクに する 力-法 は 60 
ページからの" ユー テ イリ ティ 一の 使い方" 
で 説明され ています ので、 その 説明 をぁ， ん 
で、 ユーザー ディスク を 作成して くださ 
い また、 インスト一 ル ディスク は、 基本 
的に 今後 は 使 出しません が、 冉度ィ ンス ト 
ールを 行なう ときには 必要と なります の 
で、 人 切に 保れ してお いてく ださい。 




システム 入り 

フォー マツ 卜 ディスク 2«t 





パソコン を^！ する 
A ドライブに 



システム 入り 
フォー マツ ト ディスク 




前 ページの 手康で 作成した MS-DOS の システム 入り フォー マツ ト ディスク 2 枚と、 本震 
に付厲 している インス I ^一 ル ディスク を 用 載し ます。 



A ドライブに システム 入り フォー マツ ト ディスク を 入れて か 5, パソコンの » 源 を 入れ 
ます。 MS-DOS の酾 面に なったら'' A>" と 表示され るまで リターン キー を 押します。 




' 1 ； ■ 



J L -JJ 



Llil 



.W」,,"..」」」.'" ii u"Mlj|^* 



B: リタ 一: 



INSTALL リターン 



« いて B ドライブに インストール ディスク を 入れます。 このと き、 インス! ^一 ル ディスク 
は， ライ 卜ブ ロテク 卜が かかった ままの 状 18 にして おいてく ださい。 



ディスク を 正しく 擇 入したら、 上 K の コマンド を 入力し ます。 しばらくして 指示が 出た 
ら、 A ドライブの ディスク を 入れ » えてく ださい。 
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ノー 卜 パソコンで インストール する 方法 



17 ページに ある" ディ スクを フォー マツ ト 
する" を^んで 空き ディ ス ク 3 枚 を フォー マ 
'ノトしたら、 その ディスク にポ リ ゴ ンシュ 
—ティ ングッ クールの プログラム ゃデ一 タ 
を インストールし ましょう。 インスト一 ル 
は 以下の T- 順で 行な つてく ださい。 

HELP キ 一 を 押しながら パソコン の^ 源 
を 人れ、 "98NOTE メニュー" を 出します 

番 上の [モ— ド設 せ] を逸択 し 、 1、1ズ1 の 1S 
のように, 没定 してく ださい。 ただし、 機 Hi 

に よ つて は 設定の a- //が b I- 異な る埸 合が 

あります が、 RAM ドライブ を 使える ように 
したう えで、 フロッピ一 ディスク ドライブ 
から ケち I： がるよう にして ください： 
次に 、 システム 人り フォーマット をした 

プログラム ディスク H! のデ イス クを フロッ 

ピー ディスク ドライブに 入れて、 98NOTE 
メニュー を 終 f させます： すると、 MS- 
DOS が^ 動 して、 II M と 時 問 を i!m 'てき ま 
すが、 リタ一 ンキ一 を 2M 押し、 メッセ一 ジ 

を 無視して ください C 



"A> "と^ふ-されたら、 ドライブから プ ログ 
ラム ディ スク 川の ディ スクを 取り出し ま 
す 代わりに、 本, りに N "^している インス 
トール ディスク を ドライ ブに 人れ て くださ 
い。 統 いて、 キー ボー ド から、 

INSTALL [リターン] 
と 人 わする と、 インストールが 始まり ま 
す。 しばらく すると" プログラム ディスク" 
が 完成し、 その プログラム ディスク を サン 
プル ゲーム ディ スク 出の ディスクと 交換す 
るよう に 指示が 出 ま す 麵 ( ： 表示 される 
メ ッ セージ を よくお んで、 IH1 違いの ない よ 

うに ディスク を 交換して ください。 | 由 iifii の 
指, に 従って 何^か デ ィ ス クを 人れ ff えて 
いくと、 "プログラム ディスク" に 続いて'' サ 
ン プル ゲーム ディスク " が：; ii 成 します。 
ノート パソコンで インス トールす る 
は、 ディスク を 入れ ff える L"J 数が 多くな り 
ます ですから、 あらかじめ それぞれの デ 
イス クに ラベル を 貼って、 ディスクの b (別 
がっくよう にしておく といいで しょう,， 



無 'K に 2ゲ 乂のデ ィ ス ク が 作成 され、 インス 

トールが 終 r したら、 2i ページの" ポリゴン 
シュ一 ティ ングッ クールの 膽 方法'' を, ぽん 
で、 ポリゴン シ ユー ティング ッ クール を 立 
ち ト.げ てくだ さい： もし、 「自分で ゲーム を 
作る よりも、 v く サン ブル ゲームで 遊んで 

みたい」 と 思う 人 は、 22 へ一 ジの" すぐに サ 
ン プル ゲーム を プレーしょう!!" の 説明に 従 
つて サンプル ゲーム を^ 動 させて、 思う 存 

分 、 ポ リゴン の nt 界で 遊ぶ シュ一 ティング 
ゲーム を 楽しんで ください 

なお、 残った 1 枚の システム 人り フォ一 マ 
ッ ト ディ スクは ユーザ一 ディ スク として 使 

います ユーザー ディスクに する// 法 は 60 
ページからの" ユー テ イリ ティ 一の 使い方" 
で 説 I リ j されて いますので、 その 説 叫 を^ん 
で、 ユーザー ディスク を 作成 してく ださ 
い。 また、 インストール ディスク は、 ^本 
的に もう 使 出しません が、 M 度 インスト 一 
ルを ひなう ときに 必要と なります ので、 大 
W に 管して おいてく ださい。 




モー ドの 設定 



PC-9801N 



RAM ドライブの 使用 する 

m^mr^^ fd 

第一 ドライブ FD 
RAM ドライブ プロ テク 卜しない 



PC-9801NS/E/T/R 



RAM ドライブ (Offiffl する 

wmsmm,\ 聯 

第一 ドライブ CMiS FD 
RAM ドライブ プロ テク 卜 しない 



HELP キー を 押しながら パソコンの 電源を入れ ると、 98NOTE メニューが 表示され ま 
す。 その一 S 上に ある" モード ISS" を 選んで、 各項 目 を 上記の ように してく ださい。 




インス 卜一 ルディ スクに 
入れ かえる 




システム 入り _ 
フォー マツ 卜 ティ スク 

パソコン igfitt る 



システム 入り フォー マツ ト した ディスク を ドライブに 入れ、 パソコン を g 動 させて くだ 
さい,， 画面が 表示され たら リターン キー を 2 回 押し. "A> "の 状 IS にして ください 




続いて、 ドライブに 入って いる システム 入り フォーマット ディスク を， インス！ ― "ルデ 
イス クと 交換して ください。 



キーポートから 上 K の コマンド を 入力し ます。 あと は、 囫 面に 表示され る メッセージに 
従って 作業 を 進めて ください。 
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こ こ では、 ノ、一 ド ディ スク への インスト 
一 ル 力' 法 を 説明 します。 ただし、 ハード デ 
ィ スクを 利用す るに は、 "ディ レクト リ 一 " 

や'' CONFIG.SYS 1 ' などの MS-DOS の 知識が 
必要です。 また、 ハードディスク を 使 Mi し 
て 起こった お 故な どに ついては、 口 ゲイン 
ソフ ト 編集部で ft 任 を 負う こと はでき ませ 
ん ので、 あらかじめ ご 了 ゾぉ くださ l v, 

ポリゴン シュ一 ティン グッ クール を イン 
ス トールす るに は、 ハード ディ スクに 2 メガ 
バイ ト 程度の 空き 容 匱が 必要です。 あら か 
じめ 空き^ 量 を 確かめて、 2 メガ バイ ト^ S 
の 空き 容^ を 確保して から ィ ン ス トール 作 
業 を 行なって くださいつ ただし、 オリ ジナ 
ル ゲーム を 作る 場合に は、 さらに 空き 容量 
を 必^と します ので、 ハードディスクの 空 
き 容量 は、 ある 程度 余裕 を 持たせて おくよ 
うにして ください,. 

また、 ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 
を ハー ド ディ スクに インス 卜 一ル する 際に 
は、 自動的に" 3DSHOOT' という ディ レク 
ト リー を 作成し ますが、 同じ 名前の ディ レ 
ク ト リーが ハ一 ド ディ スク に 存在す る埸 
合 は、 1 ト: 常に インストール する ことができ 
ません:. 何ら かの 理 山で ポリ ゴンシ ユー テ 

イング ッ クール を i»i 度 インストールし め: す 




とき もま た M 様です。 すでに 1 ' 3DSHOOT" 
という ディ レクト リ 一が 存在す るた めに、 
インス トールす る ことができな t 、のです。 

tin" のぬ (r は ' MS-] )( )S<? ) [RE 画 R] コ 
マンド を 使って、 すでに ある" 3DSH00T' 
ディレクトリ 一の 名^ を 変更して から ィ ン 
ストール をむな います。 後者の 場合 は、 
[RD] コ マン ドを 使って、 "3DSH00T' ディ 
レ ク 卜 リ一 を 削除して から インス トール を 
し I なします. ディ レクト リーの 削除 は 危険 
な 作業です ので、 MS-DOS の マニュアル や 
解説, や をよ く 読んだ うえで、 問 ii いのない 
ように 作業 を 行なって ください。 

インスト 一 ル の手噸 自体 は とても 単純 
で 、 ド^に 従って 作 ^を 進める だ ( ナ です。 
インスト 一ル 作^ 屮にィ ン ス ト 一 ル^の ド 



ライブ を 聞かれた 場 rv は、 ハードディスク 
の ドライブ f, (ハード ディ スクか ら 起動 し た 

場合 は、 通常 A になります） を JS 択 して リタ 

—ンキ 一を 押してく ださい。 すると、 イン 
ストール 作^ を I 'ト^し、 しばらく すると 作 

案が 終了し ます C 

な お 、 ド 図の 方法で ポ リ ゴンシ ユー ティ 
ン グッ クールの ィ ン ス 卜一 ル 作業 を 行なう 

と 、 'SDSHOOT" ディ レクト リーの な 力、 に 
は、 フロッピ一 ディスクの 埸 ^に 作成され 
る プログラム ディスクと サンプル ゲーム デ 
ィ スクの 内容が 収められる こ とに なり ま 
す c そこから ポリゴン シ ユー ティング ック 
—ルを 起動させる 力' 法に ついては、 21 ぺ一 
ジの" ボ リゴン シュ一 ティング ック 一 ルの起 
動力' 法" を ご覧に なって ください。 



ハードディスクで インストールす ると きの 注き 



上の 本文で 説明して いるよう に、 ポリゴン シ 
ュ 一ティング ッ クール * バー ド ディスクに イン 
ストールして 使用す る 場合、 レ、 くつ か注廉 しな 
ければ なら な^こ とが あ り ます。 

まず、 パ一ド ディスクに は 2 メガ ヅ Of 卜 程度の 
空き 容靈が 必要と なります。 空き 容 履が 足りな 
UJ§ 合に は、 八ード ディスク のなかに ある 不要 
な ファイル を瞧 して、 空き @« を)？ 12 メガ バイ 
卜 確保す る 必要が あります。 また、 ポリゴン シ 



ュ一 ティング ッ クール を インス 卜一 ル する 際、 八 
― ド ディスクに" 3DSHO0T という ディ レク ト 
リーが 作成され ますが、 すでに 闖じ 名前の ディ レ 
ク トリ一 が バー ド ディスク にある 場合 は、 インス 
卜一 ル する ことができません。 ディ レク 卜リ一 の 
名前 を" 3DSH00T"JU^ の ものに るか， 
その ディレクトリ一 自体 を H 職して くださし V な 
お、 ディ レク卜 リーの 名前 変更、 削 ItO 方法 は 
MS-DOS の マニュアル をご腎 くださし^ 



"A> "の:^ 態に します 





TJfTTTTll 



,ー 





や '-， -" 



B: (インス トーゾ ぼ イス クが 入って いる ドライブ) 1 リタ一 ン 
INSTALL 「I /ターン 



バート ディスクから バソコ ンを 起動させます。 起 動したら、 画面に'' A> "と 表示 させて く 
ださい。 親いて、 インス！ "-ー ル ディスク を ディスク ドライブに 挿入し ます。 



インス I -ー ル ディスクが 入って いる ドライブ を カレント ドライブ としたの ち， キー ポ- 
ド から' INSTALL' と 入力して リターン キー を 押す と、 インストールが 始まります。 



20 



ポリゴン シュ一 ティング ッ クールの 起動 方法' 



デスクトップ パソコンでの 起動 




A ド ライフ 



プログラム ディスク 



B ドライブ 



サンプル ゲーム ディスク 



フロッ ビー デ イス ク ドライ ブが 2 台 以上 接 
統 されて いる、 デスクトップ パソコンで ボリ 
ゴン シュ一 ティング ッ クール を 起動す る 方法 
は 以下のと おりです： まず、 プログラム ディ 
スクを ドライブ A に、 サンプル データ デ イス 
クを ドライブ B に 入れて ください。 2 枚の デ 
イス クを 正しく ドライブに 入れたら、 バソコ 
ンの 電源を入れ るか、 リセット ボタン を 押し 
てくだ さい。 MS-DOS の 起動 画面に 読い 
て、 ポリゴン シュ一 ティング ッ クールの メイ 
ン メニュ 一画 面が 表示 されます。 



ノー 卜 ハ° ソコン での 起動 




プログラム ディスク 



プロ ヮフム ディスク を 

RAM ドライ ブに コピーし ます 




サンプル ゲーム ディスク 

RAM ドライブ 優先で 
起動し ます 



1 ドライブの ノート パソコンで 起動す る 場 

合 は、 ます 98NOTE メニュー を 立ち上げて、 プ 
ログ ラム ディスク を RAM ドライブに コビ一 
します。 続いて" 起動 装置の 指定" を" RAM 
ド ラ ィ ブ'' に 、"第 一ドライ ブの 指定'' も 
"RAM ドライブ'' に 設定して から、 ディスク 
ドライ ブの プロ グラム デ イス クをサ ン プル ゲ 
ーム ディスクと 交換し、 98NOTE メニュー を 
終了して ください。 すると、 MS-DOS の 
画面に 統 いて、 ポリゴン シュ 一ティン クック 
—ルの メイン メニュ 一画面が 表示 されます。 



ード ディスクからの 起動 




" ^....-.-...-.->-----に^---」---1- …… I- -—— -1--リ-ノ--«'ノノ.'—」-^-------1 —— — -X.-.- .A J. 園，'，， .i.. ' 

I I 國 



2r 

>Jhiiii^U» 



二 



ェ 



F. f 1 iwii 1 ―… 



CD 3DSH00T! リターン 



AUTOEXEC.BAT リターン 



"…丁 - 



ハードディスクから 起動す る 場合 は、 まず 

MS-DOS を 起動し、 コマンド を 入力で きる 
"A> "などの 状態に してから、 

CD 3DSHOOT [リターン] 
と タイプし、 ポリゴン シュ一 ティング ッ クー 
ルの インストールされ ている ディ レクト リー 
に 移動して ください。 練いて、 

AUTOEXEC.BAT [リターン] 
と 入力す ると、 すぐに ポリゴン シ ユー ティン 
グッ クールが g» して、 メイン メニュー 画面 
が 表示され ます。 
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ただ' ジン プル ヅ 



ノン 一し^ つ』』 

『早く ゲームで 遊びたい ！ 』 と 焦って いる 方の ために、 

ここで は、 すぐに ゲーム を 遊 3 访法を iii します。 





16 ページから 解説して いる、 インスト 一 
ルの 作業が 無事に 終了したら、 21 ページに 
ある 1 ' ポリ ゴンシ ユー ティ ン グッ クールの 起 
動 方法" を 参照し、 お使いの ハ ソコン に^わ 
せた 起動 方法で、 ポリゴン シ ユー ティング 
ッ クール を 立ち上げて ください。 

ポリゴン シュ一 ティ ングッ クール を 立ち 
ヒげる と 、 画面の 中央に 方 体が 浮かんで 
いる、 メイン メニュー が 表, 六 されます。 メ 
イン メニューが^ ポ されたら、 そのままの 
状態で リターン キー を 押してく ださい。 す 
ると、 ^色い 戦闘機の マークが 阀面 いつば 
いに 拡大され、 簡単な デ モンス トレー ショ 
ン があった あと、 サンプル ゲームの ステー 
ジ 1 が 始まります。 メイン メニューが 轰, 1' くさ 
れ てから カーソル キ一 を 押してし まい、 立 
方 体 を 動かして しまった 埸 合に は、 もう - 
度 力— ソ ル キーの 左右で 黄色 t 、戦闘機の マ 
ークを iHtti にして ください。 それから リタ 
—ン キー を 押せば、 無^に サンプル ゲーム 
が スター 卜する はずです。 

なお、 デスクトップ パソコン や ノート パ 
ソコン で、 フロッピ一 ディスクに ポリゴン 
シ ユー ティ ングッ クール を インス トールし 
て 利 ffl される 方 は、 サンプル ゲーム デ イス 
クを ドライ ブ A に 人れ てノ い ノコ ンを ケ-ち 上げ 
て も サンプル ゲーム を プレーす る ことが で 
きます， S いで プレーしたい 場合 は、 こち 
らの 方法に より、 サンプル ゲーム を プレー 
してく ださい。 




© SELECT MENU S 

POLYGON SHOOTING TSUKURU 

Programs M , Yamashlte Polygon Engine : H . I tosu 

Music : Y , KlI again i M .At i.saka 
SampXe^Me :A. Yano Y.Aoyama T .Oda Yamashlta 



ドライブ B に サンプル ゲーム ディスク を 入れて、 ポリゴン シ ユー ティング ック一 ルを 立ち上げて くださ 
し^ メイン メニューで 戦闘機の マーク を 選んで リターン キー を 押す と、 サン ブル ゲームが 始まります。 



STAGE 



STA 



ジ：/ 力 [^^みの 7 クー 〖、だ! 1 
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サンプル ゲームの 遊び 方 



r 



ジン ブル ゲームの 运 ひ^ J 



-* , M 、が, 



1 
J 



Ml\ 、戦^機の マーク を 透んで リターン キ 
一 を 押す と、 全 4 ステージから 構成され る、 
ボ リ ゴンシ ユー テ ィ ングッ クールの サンプル 
ゲームが 始ま ります， 

力一 ソル キーで CI 機 を 動かし、 スペース キ 
一で 弾 を^って、 ステ一 ジを 進んで いってく 
たさい。 各 ステージの 最後に は、 ボス キャラ 
が 待ち受け ており、 それ を 倒す と、 次の ステ 
ージへ 進む ことができます。 

また、 ただ^に 楽しむ だけでなく、 自分で 
ォ リ ジナル ゲーム を 作る ときの こと も 考え 
て、 サンプル ゲームの なかに 秘められ た" 技" 
を 見極めて みるの もい いでしょう。 




「个，广 

r \ ^ カー ソ メレ ャ一 

力— ソル キーの 上下 友 右で、 自« を醣 かす ことができ 
ます。 ただし、 ここで 注意す る こと は、 左右 キー は自 
» を 左右に 動かす のに 対し、 上下 キ一 は 上下 反対に 動 

かす ことです。 上 キー を抻 すと 自豳 *T» し、 下 キー 
を 押す と g 機 ほ 上！？ します。 

！ TsPACE ^ ス^^^ス ホ一 

スペース キ一 を 押す と、 自檣は 甕を擎 ちます。 ，§! ス 

ベ 一スキー を 押す ごとに 発出ます が、 押しつ ば 
なしにす ると atew する ことち できます。 



エスケープ キー 



ESC キー を JfT と、 サン ブ〗 ば ームを 終了して、 ポリ 
ゴン シュ一 ティ ングッ クールめ メイン メニュー 漏 面に 
展る こと 6^ きます.， 



u キー 



Q キ一 を 押す と、 現在 プレー 中の ステ一 ジの 最初に 蒺 

る ことができます。 e»ig 翁の ビンチに. 使う という 
手ち あります。 



図 キー 



p キー を 押す と、 ポ一 ズを かけて、 ゲーム を 中断す る 
ことができます。 ゲ一 ムを再 翻したい ときには、 もう 
—鹰 p キー を 押 してく ださい。 




ステージ 1 は、 宇宙空間に 次々 に» が 出て くる 才ーソ ドック スな タイプです。 
ポリゴン シ ユー ティング ッ クールの 基本的な) » 能 を 知る ことができます。 



C ス テーヌ 



广ー 



,黎 



ステージ 2 は、 ステージ 1 より 少し ランク アップした ステージです。 複雑な 動き 
をす る齩が 出現す るな ど、 いくつかの 応用 技術 を 見る ことができます。 



(ス 7 "— V 




ステージ 3 は、 どこかで 見た よ 5 な ステージです。 この ステージ のよ ラに、 自 
分が 今までに 遊んだ ゲーム を ポリゴンで 作って みるの ちお ちしろ いちのです。 



〔ステージ 




ステージ 4 は、 ボリ ゴンシ ユー ティング ッ クールの 限界に チャレンジした ステ 
—ジ です。 「ここまで できる のか ！ J と実慼 できる ことで しょ 5。 
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全体の 作業の 流れ 




ここから； t の 作業 を 始める 前 に、 60 ぺ一 
ジ の'' ユー テ イリ ティ 一の 使い方'' を 読ん 
で、 フロッピ一 ディスク ユーザ一 の 方はュ 
—ザ一 ディスク を、 ハードディスク ユーザ 

一の 方 は 作 ^ディ レク ト リー を 使える 状 m 
にして おいてく ださい： 

さて、 本^で は、 ポリゴン シ ユー ティン 
グック 一ル で、 どのように ゲーム を 作成し 
ていく のか を 説 用して いきます c 

ポリゴン シュ一 テ ィ ングッ クール を 、'人ち 
I. げ ると、 メイン メニューが 現われます。 
ここで、 ハンマーの マークの メニュー を 逸 
択 すると、 ゲーム エディタ 一がな ち 上がり 

ます。 ここから、 ゲームの 編 Ui 作: が 始ま 
る わけです。 では、 作業) i 程の 概要 を 説明 
していき ましょう。 

W めに、 これから 編集す る ステージの ff 
!;!- や スクロール スピード を します。 次 
に、 ゲームに び 場す る t'l 機 や 爆発 パター 
ン、 オープニング や エンディング デモな ど 
の 全8 ステージに 共通す る データ を 設定 し ま 
す。 これら の初朋 設定 は 、 あとでい くらで 
も 変更す る ことができ ますので、 最初 は 適 
'リ に 逸んで お I 、て もらって かまいません 

^期 設せ が 終 わったら、 次 は、 敵 キャラ 
の^ 定 です。 ひ 場す る 敵 キャラの ポリゴン 
を び、 スコア や 耐久お、 マップ I： での 動 
き 方 を 設定し ます。 登^す る 敵 キャラが ひ 
ととお り そろったら、 敵 キャラ を マップ I： 



ステージ 設定 



J 



ステージ 共通 データの 設定 I 



敵 キャラの 設定 ) 



敵 キャラの 酉 躍 



J 



テス 卜 プレー 】 



まず 初めに、 これから 作成す る ステージの 
背« ゃスク □ —ルス ビー ド、 そして、 ステ 
—ジが 56 まった ときに 流れる アニメ ーシ 3 
ン などの、 ステージの 外形 を K3E します。 

そして、 全 8 ステージす ぺ てに 共通す る自 
機の 形 や 爆 ターン、 オープニング ァニ 
メーシ ヨンな ど を 設定し ます。 これらの 投 
定は、 し o でも SHT る ことができます。 

ゲ一ム の 外形が 決まった 5、 次 はいよ いよ 
»キ ャラの 設定です。 ここで、 敵の 形ゃス 
コア、 耐久力、 動き 方 を 設定し ます。 全 趣 

で， 55»o)« キャラ を tas できます。 

» キャラの 1*H が 決まったら、 こんど は それ 
を マップ 上に 配 龍し ます。 敵 キャラ は、 メ 
モリーの 許す 18 りい くつで ち 配 画で ぎます 
が、 一度に 表示で きる の は 32將 でです。 

敵 キャラ を E 釅し 終わったら、 次 は テス 卜 
プレーです。 F2, F3 キー を 押す こと 
で、 すぐに ゲーム を 楽しめます。 マップ 上 
に も «tf レ m ば、 プレー 職 *?T。 



セ 



ープ、 ロード I 



おおまかな ffl 分が でき 上がったら、 データ 
を ディスクに セーブし ましょう。 なお、 セ 
ープ は、 テス 卜 プレー を 赛 行す る ことで も 
行なわれ ますので、 注蕭 してく ださし、 



に K 置して やります。 

rti^ifi: がすめば、 いよいよ テスト プレーで 
す。 F1~F3 キ一 を柙す ことで、 ステージの 
初めから プレーしたり、 途中から プレーす 
る ことができ ます： 

テスト プレーが 終わって、 不都合な 点 を 
見つけたら、 また 敵 キャラの 設^、 fW, v i: に 



おって、 ゲーム を 修正して やりましょう。 

ひととおり、 ステージの 編 as が 終わった 
ら、 ステージの データ を ディスクに セーブ 
してお いてく ださい。 

以 h で、 おおまかな 作業の 流れ は 終わり 
です ゲームが すべて' ぶ 成したら、 ゲーム 
ディ スクを 作成し ましょう。 
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rr ゲームの 全体 像に ついて 



ゲームの 全体 像に ついて 




この ポリ ゴンシ ユー テ ィ ングッ クールで 

は、 ト冈 のよ う な ヒ下 左右の 大き さ 4000、 
奥行きの 人き さ 64000(3D の ゲームで すの 
て 、 数値の 大きさ は 相対的な 意味し かもち 
ません。 それぞれ 4000 ド ッ ト 、 64000 ド ツ 
ト ぐらいの ィ メージ だと 考えて ください） の 
直方体の なかに ポリゴン キャラ を ぉ；ほ し 、 



3D ゲーム を 作成して いきます： そして、 こ 
のよう な ステージ を^ 人で 8 つ ま で 作成す る 
二と がで きます •： なお、 1 体 も ポリゴン キ 
ャラ を? L'K せず、 敵 キャラ も 設定して いな 
い ステージ は、 む：な しない ものと みなされ 
ゲームに は 登場し ません。 つまり、 その 面 
を スキップ するとい うこと になります： 



ゲーム は、 この 直 力' 体の Z 軸に 沿って、 Z 
の 値が 大きくなる //^に スクロール してい 
きます （スピード は 可変： 後述）： 両面に は、 
H 機 をう しろから！！ たと ころが 表示され ま 
す： これ 以外の 視点で、 ゲーム を ひ なう こ 
と はでき ません また、 逆 方向に ス クロー 
ル する こと もで きません- 



ゲームに 使われる 3D 空間 



本ソフ 卜で は、 上下 左右 4000、 奥行 64000 の 3D 空間に ゲーム を 作成して 
いきます。 この 空間の Z 軸に 沿って ゲーム は 展開して し、 きます。 ただし 3D 空間 
とはいえ、 このな か を 自由に 飛び回る こと は ゲームの 性格 上で きません。 



-2000 




地上の ライン 



背景が 地上の 場合、 Y = のと こ 
ろに 地面が 表示され ます。 自機は 
これより 下に は 移動で きません。 



ポリゴンが 表示され る エリア 



敵 キャラ は、 目 機との 距離が 2000 以下に ならない と ゲームに 登場 
しません。 それまで は， 待機 中の 状態と なって います。 登場した 敵 
キャラが 自 機より 20001 ^離れる と， マップ 上から 消えます。 



ノ 


に 300 

《气 


-400 400 
自衝 ま、 上 方 商 (Y が 小さくなる:^) に 300、 左 



右 (X 軸 方向） に 400 ずつ 移動で きます。 前後 
向) に移馳 する こと はでき ません。 つまり、 "X-Y 平 
面 上し 6 够黯 でぎ ない"、 という ことです。 



白 機 はおの M のよう に、 i:(Y 軸 力' 向） に 
300、 左右 (X 軸 方向） に 400 ずつ 勖く ことが 
できます,:. ただし、 前後 (Z 軸 方向) に 移動す 

る こと はでき ません。 
ゲームが 始まる と、 I 由 j 面ん: h に 残 機敉、 
卜に スコア、 ドに ライフ ゲージが 表示 さ 
れ ます,.， 弾 や ミサイルに^ たったり、 敵 本 
体に、' i たると ダメ一 ジを 受け、 ライフ ゲー 
ジが 減って いきます。 ライフ ゲージが なく 
なると |リ 機 は 爆 ％ してし まいます... ^機が 

なくなる （0 になる） と ゲーム オーバ一 です c 



マップ h に 配 莨され た 敵 キャラ をす ベて 
破壊す ると、 ステージ ク リア 一とな り ま 
す。 また、 本 ソフトで は、 お ステージに 
3 神-^ の ボス キャラ を で きます。 ボス 
キャラ を 配置した 場合 は、 ステージに 配置 
した ボス キャラの うち、 ステージの 最後に 
現われる ボス キャラ を 倒す と ステージ クリ 
ァ一 となります.， ただし、 最後に 現われる 
ボ ス キャラ か ら 2000 以内の 位^に 敵キ ャ ラ 
が dd;t y i: して あつ た 場 ^は 、 ゲーム ク リア一 
と はなり ません。 
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ここからの ページで は、 ゲーム を 作成す 
る が』 準備 として 必^と なる ステージの, 没定 
や、 に I 機の 形 や 爆^の パターン などの &ス 
テージ に 化 通の >!' よせ、 セーブ、 ロード、 終 

r の 方法 を 順に していき ます。 
それぞれの 解説に 人る 前に、 まず ドの写 



真 を ご覧く ださい メイン メニューから ハ 
ン マーの マーク を 遭ぶ と、 この エディ ター 

幽' 向になります 二 こで ESC キー を 押す 
と、 本べ 一 ジドの 写真の ように、 セーブ、 
ロード や、 ステージ、 ステージ 化 通 データ 

の^', ど、 ェデ ィ '> ト を 柊 r する ための esc 



メニューが 開きます。 
エディ タ一 阀面 の それぞれの 要^の 詳し 

い 内' おや、 ESC メニューの なかの' 1 刀から 
テス トプレ 一"から'' マップの 修 1下ノ までにつ 
いて は、 32 ページからの" 敵 キャラの 作成" 
で 解, おしてい きます 



ディ ター 画面の 見方〕 



マップ 画面 



ここに、 自 «KD«<S から 見た マップが 表示され 
ます- エディター では 視点 は ！、 ゲ一 
ム のとき のように、 視 « を 力一 ソ; は一 て、 上 
下 左右に 移動 させたり はでき ません。 



現在 位置/残り メモリ 



これ は、 鶴©« る Zffll と ゲーム 作成に 使用で 
きる パソコンの メモリ一 の 残り を 表わして いま 

す。 視点 はん s. z、 x キー 動で きます。 



ポリゴン 確認 画面 



ここに は， 現 キャラの ポリゴンが 

表示され ます。 詳しぐ は、 32 ページからの' 敵 

キャラの 作成' で 解 鋭し ます。 




ノ 







Ea>:.:-C 






1 ^ 


5 匸 
二 • 

― 一 

'二' f- r ^ r 


■ 』 さ S 4 《., 二 


： 

ス 37 
11" 1 1 

― 'つ 


r、 m、 








ここに， 5 体 分の tt キャラの データが 表示され ま 
1 す。 ROLL UP. DOWN キーで. ほ &め敵 キャラ 
を 表示で きます。 * キャラ は 全部で 55 体です。 




敵 キャラ リス 卜 




エディ ター 画のと きに ESC キ一 を 押す と、 
右の ように ESC メニューが 表示され ます。 な 
お， この メニューの 上から 7 つ 目までの 項目 
は， この' ステージ， ステージ 共 » データの 投 
定' の ページで は 解説し ません。 R しく は、 
3 2 ページからの '» キ ャ ラの 作成' で 解説 し ま 
すので そちら をお 読みく ださい。 



左の よう に ESC メニューが S 小され た 
ら、 それぞれの 項目 を カーソル キーの 上 卜 
で 透^ し、 リターン キー で 決定 します。 

ステージ 設定、 ステージ jt- 通デ一 タ の, 没 
定の項 B を 透ぶ と、 さらに それぞれの メニ 
ユーが 表示され ます： ステージ 設^で は、 
ゲ 一 ムの 背^ や スクロール スピード、 BGM 
など を 設定し ます： ステージ 共通 データの 
ぬ 定 では、 D 機 ゃ弹の 形、 爆発の パター 
ン、 オープニング や エンディング、 効^ i、'f 
など を^ 定 していき ます。 

それで は、 次の ページから それぞれの Jfi 
II を、 を 追って 説明して いきましょう。 



セーフ 



ス 2：—— ソお疋 ― 
ステージせ f データの I き定 

^了 



1 -ソ J --- 4 Li - -K- E 

F F F F F F C 

CE 

rr 



レレ ISS 削 ： 

ブ -T ノ を ユリ- 个， り- び- 8[ 

スス 一 I フフ.， フ Hrlwin 

干. 干. ァリ りり 墓 

ららジ ラ ララ §1 

かか 一 ャャ ャプ ■ 
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ステージ、 ステージ 共通 データの 作成 



ステージ 設定 



ゾ 





スクロール スピ 

BGM 

BGM'BOS:- ) 

フ亍一 ソ ァ— ^ ,-- ： 



！ノ" ' 

ス: ir 


T 


1 …リ， 







W. け i 


- 

41? 1 


ス r e 



二 こで は、 "ESC メニュー" の [ステージ 設 
定] について 説明して いきます。 

ステージ 設定で は、 現在 エディ ッ ト 中の 
ステージ だけの、 ほかの ステージに は影饗 
の 出ない 部分 を 設定して いきます:. 

カーソル キーで ESC メニューの ステージ 設 
せ を 選んで リタ一 ンキ一 を柙 すと、 右の 写 
真のよう に、 ステージ 設定 メニューが 表示 

C 背景の 選択 ) 

w はの jaw] では、 ステージの 背景 を" 地 
上 (通常)"、 "地上 (卨 速)"、 "宇宙空間" の 3 棹 
？ a の な かか ら ひとつ を s 択 しま す」 

地 I： (通常） を 選ぶ と、 地 【fii とや （それぞれ 
色 は 変更 可能） のある^^ となり ま す。 ま 
た、 空の 部分に は、 a おの^が 在 ふ-され ま 
す 地 速） を 選んだ 場合で は、 地 せ' と 
や はあり ますが、 '尝が 表示され なくなり ま 
す： そのかわり、 ポリゴンの 表示 速度が 苔 
f-h 力； り、 キャラの 動きが 滑らかに なり ま 
す： なお、 地 お は、 ym 標が o の 部分 を 基点 
として、 表示され ます。 

や宙 空間 を 選ぶ と、 背 ほ はまつ 黒で、 D 
'、 、点の s が t ゝ く つか 浮かんで いる 状態に な 
ります。 中 宙の色 も 好きな 色に 変更が 可能 
です。 なお、 ぉ【 は、 ゲーム 時に ス クロ一 ル 
に 合わせて 後ろへ 流れて いきます。 

C 背景 色の 設定 j 

[背景 色] を 選択す ると、 次に 右の 写真の 
様に、 空か 地面の どちらの 色 を 変更す るの 
か を 選ぶ メニュ —力'、 現われます (背景 を 宇宙 
空間に 設定して いる 埸合 は、 それぞれ 宇宙 
空間の 色、 星の 色と なります)。 ここで、 力 
一 ソ ル キーの 上下で 変更 し た t パま う を逸択 
し、 リタ一 ンキ一 で 決せし ます。 すると、 

色 選択 メニューが 表示され ます。 00 番 から 
15 番 までの 16 色が メニューに 表ポ されます 
ので、 このな かから 設お したい 色 を カー ソ 



されます。 この メニュー を 見れば わかる とお 
り、 ここで は、 U- 体 的に は、 エディ ッ ト屮の 
ステージの 背景 (地 ヒ か 宇宙) の 選択、 背景の 
色、 ステージ を プレー 中に 流れるな 楽、 ボス 
と 戦って いると きに 流れる 音楽、 この ステ一 
ジ が 始ま る 喪' 前に 流れる デモ を 設定 し ます: 

それで は、 各項 S の 内容に ついて 順 を 追つ 
て 説明して いきましょう。 




地上 (高速) を 選ぶ と、 地上と 空 だけの 背 票になります: 
そのかわり、 ポ U ゴンの 表示 速度が、 若干 上がります： 



宇宙空間 を 選 ぶと、 背景 は 一面の 星空に な ます。 この 星 

は、 マップの スクロール とともに 後ろへ 流れて いきます。 



ル キーの 上ド で逮択 し、 リターン キ 
—で 決定して ください: リターン キ 
—を 押す と、 幽せ' が 設定した 色に 直 

ちに 変史 され、 色 を 変^す る 部分 を JS 択す 
る メニューに 戻ります。 設定した 色が 気に 
人ら な t 、場^ は 、 お び 间 じ 順 を 繰り返し 
て、 色 を 変更し^ してく ださい： なお、 こ 
こ で 選択す る ことので きる 16 色 以外の 色 を 
使 ffl する こと はでき ません。 パ レツ トを変 
更し、 ほかの 色 を 使うた めに は、 64 ページ 
で 紹介 している ログイン DISK&BOOKI" ポ 
リ ゴンモ デ リング ック一 ル J が必 '逆です。 ま 



地 面/ 星の だ 



□I 11'-： 



た、 その ページで は、 
パ レツ 卜の 変更 方法 だ 
けで な く、 ポリ ゴンの 
変形の 仕'// や 自作の ポ 

リゴン キャラ を ゲーム 
に^ 場させる ガ法 など 
についても 説明して い 

ますので、 そちら を 参 
照して ください。 



ゆ， 

iTi 
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スクロール スピード を 入力して 

現在 は 4 (1-9): 9 



+， ャ I* 



〔スクロール スピードの 設定) 



G ステージ アニメの 設定 ジ 

[ステージ アニメ /] を 透 ぶと、 ステージ 

l;H 始 時に 流れる ポリゴン アニメーション を 
設定す る ことができます 

設定の f- 順 は 、 BGM の 設定 方法 と ほぼ M 
じです (れ ヒ の' 尺 印の つ t 、た)!! 続'' / 真 参照)。 
ステージ アニメ を 選ぶ と、 i 由 Wii にあら かじ 
め ポリ ゴンシ ユー テ ィ ングッ クールで 用意 
している ポリゴン アニメーションの 青が 
表示され ます。 このな かから、 ， 没定 したい 
アニメ ーショ ンを カーソル キーで 選択し、 
リタ一 ン キー を 押してく ださい そうする 
と、 "ステージ アニメ /". の 横に その アニメ 
—シ ヨンの ファイル 名が 表示され、 設定が 
終 f します。 設定 を 変 0! するとき は、 M じ 
芦顒 を 繰り返して ください。 

なお、 ポリゴン シュ一 ティ ング ック一 ル 

で、 あらかじめ m 意して いる ポリゴン ァニ 

メ一シ ヨン は 全部で 5 つです： それぞれ、 



ファイル^ 
CLEAR.PAN 
OVER.PAN 
OPENNING.PAN 
ENDING.PAN 
STAGE.PAN 
のように なって います: 



fHii これ 以外の アニメーション ファイル は、 ポ 

ゲーム ク リア 一 リ ゴン シュ一 ティ ングッ クールに は存/ K しま 

ゲームオーバー せん： もし、 どの アニメーション も、 気に入 

オープニング ら ない 埸^ は、 『ポリゴン モデリング ック一 

エンディング ル J を 使って、 1'1 作す る ことになります 

ステージ ク リア一 詳しく は、 下 Id の コラムお よび 70 ページ を 
参照して ください。 



( アニメ ーシ ョ ンと ポリ ゴンモ デリ ングッ クールに ついて ^) 



ボリ ゴンシ ユー ティング ッ クールで は， あ 
ら かじめ 用意して ある ポリゴン アニメ ーショ 
ン はたった の 5 つし かありません。 それぞれ、 
ステージ ク リア一、 ゲ一 ムク リア 一、 才ープ 
ニン グ， エンディング、 ゲ一ム オーバ一 専用 
に 作られた アニメーション なので、 おそらく 

kstt ると きに m 択の 余地はないでしょう。 
では、 自分の ゲームに 似合う アニメ ーショ 
ンを 8 塌 させる に はどう すれば よいので しょ 
うか？ それに は、 本 害と 同^ II 売の 『ボリ ゴ 



ン モデリング ッ クール j が必 嬰になります。 こ 
れに は、 ポリゴン エディターと アニメ ーショ 
ン エディター という ふたつの ソフ トが 入って 
います， 前者 は ポリゴン * 作成す る ソフト、 
後者 は その ポリゴンで アニメーション を 作成 
する ソフトです- この ソフトで 作られた ァニ 
メーシ ヨン は、 ポリゴン シ ユー ティング ック 
ールと データ 形式が 同じです ので、 自分で ァ 
二 メーシ ヨン を 作って、 それ を 活用す る こと 

がで きる のです (咩 しく は、 64 ベ一 ジ 参照) c 



[スクロール スピード の 設定] を 選ぶ と、 
i f の 写 U(0 ように、 現在の スクロール スピ 
—ド を^, ヌし、 スクロール スピードの 人 わ 

を 求めて きます。 ここで、 1 から 9 までの 数 
7 を 人 わして ください この 数値が 大きい 
ほど ス クロ一 ルス ピ一 ド は 速くな り、 小 さ 
いほ どス ピー ドは 遅くなります 

( BGM の 設定 リ 

各 ステージに は、 BGM を 2HI» ば ゎヒ する 
ことができます. それぞれ、 ゲーム 中の 
BGM と、 ボス キャラ が 4 時の BGM です 
[BGM /]、 あるいは [BGM(BOSS)/] を 
逸ぶ と、 ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 
であら かじめ 出, なして l 、る 27 曲の BGM の 一 
覧が 表,】; 'されます： このな かから 自分の 気 
に 人った BGM を カーソル キーで 透んで、 リ 
ターン キ一 を 押してく ださい すると、 
"BGM/" の 横に 曲 名 が お 示 され, S 択し た 
曲が 流れ 始めます。 気に入らない 場合 は、 

m じ: ruin を 繰り返して ください 



BGH /P0MUSIC 



'お 際に は、 この 敉'？： は 本 ソフトの 1 命令 サ 
ィ クルの 問に スクロール する! fli 離 を ポ して 
います。 つまり、 スクロール スピード 力'、 9 の 
とき は、 スクロール は 9 ずつ 行なわれる とい 
うこと になります： 



テスト プレ一 を 行なう と、 jftjl ぉドに マツ 
プの Z ゆ ぼが ぶボ されます： そのと きに、 Z 

ゆ標の 数値が いくつず つ I- がって いるか を 
W る ことで、 スクロール スピ一 ドの敉 fll'l: の 
M を 確^で きる と 思 います： 



背 f; の 選 折 

スクロール スピード 

BGrKBOSS) SGn05 

ステージ、、 アニメ 



ふ Gf1G6 
SGH09 

SGN17 
SGf12l 
SGT125 



- :T 『 E i 



左の ステージ 設定 メニューの 

なかから [BGM /] を 遇ぶ 
と， 下の 写真の よ 5 に BGM 
の一!! が 表示され ます。 この 
なかから '投定 したい 曲 を カー 
ソル キーで 選び， 'リターン キ 
一 を 押してく ださい。 する 
右の ように、 した フ 
アイ ル 名が 表示され ます： 



. m し 

. MI1L 

凰 
. rim 
. rim 
.rtiL 



SGH06 
SGM10 
:GN14 



ririL 
nriL 
皿 

flflL 
皿 



SGM07 

SGrin 

SGM15 

son 19 

SGT123 



「111 L 
.皿 

.nriL 

.flNL 

.mi 



.HNL 

.nriL 

.flML 



PonusiC4jiriL 



Poriusici.ririL 
pausiC5.nriL 



P0T1US に 2.MML 
POMUS に 



SGf108 
SGM16 



SGH24 . nriL 
P0ttJSIC3.rt1L 
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ステージ、 ステージ 共通 データの 作成 



ステージ 共通 データの 設定 



C ポリゴンの 設定 ) 

Jt- 逋デー タメ ニューの I： から 7 む U まで 
は、 各 ステージに 共通す る ポリゴン データ 
を 設定す る邰 分です。 

設定 力-法 は 、 ふ: ベ 一 ジ の BGM の^ 定の場 
^と ほとんど M じです ( ふ: ぺ 一 ジ 中段の 矢印 
のつ いた 連続写真 を 参照)。 

^せ したい 項 H を カーソル キー で 選び、 
リターン キー を 押す と、 ポリゴン データの 

(アニメーションの 設定） 

オープニング、 エンディング、 ゲ一 ムク 
リア 一、 ゲーム オーバ一 の 4 種類の ポリゴン 
アニメーション を 設定し ます。 それぞれ、 

OPENNING ゲーム 開始 時に 流れます 
ENDING ゲーム を 終； T (すべての ステー 

ジをク リ ァ一 する か あるいは 残 
機が なくなる 力り すると 流れます 
CLEAR ステージ をク リア 一時に 流れ ま す 
GAME OVER 残 機が となり、 ゲーム ォー 

バーと なった ときに 流れます 
のように なって います:. 

それぞれの 設定 方法 は、 ん: ページの ス テ 
ージ アニメ の 設定 とまった く 同じです の 
で、 そちら を 参照して ください。 



覧が 豳 面に 表示され ます D このな かから 
好きな ボリ ゴンデ 一タを 力一 ソル キーで 逮 
択し、 リターン キー を 押せば、 その ポリ ゴ 
ン データが 設定され ます。 

なお、 この '覧 では、 一度に 32 個の デー 
タ しか^, でき ません し 32 以降の デー タ を 
おみ 出 すと き は、 ド |【''J きの 力一 ソル キー を 
押し 続ける と、 - 覧がド ヘス クロールし、 
32 以降の デ一 タ を 表示 します。 



それぞれの は、 
^機 ブレー ヤーが 操作し ます 
白 機の^ お 機が 発射し ます 
自 機の 影 背^が 地 h のとき に、 ^機の W 

卜に 表示され ます 
通常、 誘導、 直進 弾 敵が 発射す る 弾です 
爆発 敵が 破壊され たと きに^^されます 
というよ うな 内容に なって います， 自分の 
作品に 似合う ボ リ ゴンを 選んで く さ だ t 、。 




ここから は、 全 8 ステージに 共 通す る 部分 
の 設定の 仕方 を 説明して いき ます _ 

自 機の 形、 桷の 弾の 形、 爆発 ハ ターン 
などの ポリゴン データの 設定 や、 オーブ 二 
ング、 エンディングな どの ボ リゴン アニメ 
ーシ ヨンの 設^、 そして、 弾の 着弾 音 や 敵 
キャラの 爆発^な どの 効果 g- の 設定が、 ス 
テージ 共通 デ一 タ の 対象 となり ま す. 

ESC メニューから [ステージ 共通 デ一 タ の 
設定] を逮 ぶと、 右の ように" 共通 デ一 タメ 二 
ユー" が 表示され ます c このな かから 設定 し 
たい 項 11 を 力一 ソル キーで 逮ん で、 設定し 
ていく ことになります。 



ポリゴン を 設定し ます 



この 7 つの 項目 は. S ステージに 共通の ポリゴン 
デ一タ を 設定す るた めの ものです。 初めは、 初期 
設定の まま、 変更す る 必要 は 特にありません。 



アニメ を 設定し ます 



この 4 つの 項目 は、 ゲーム を 演出す る オープニング 
や エンディングの アニメーション を 設定す るた め 
のちのです。 初期設定 のままで よいで しょ ラ。 



効果音 を 設定し ます 



弾に 当たった 音 や (1 発した ときの 音な ど、 効果音 
を 設定す る 項目です。 これ を 選択す ると 表示が 切 
り 替わり、 効果音 を 設定で きる ようになります。 



OPENNING 
ENDING 
CLEAR 
GAME OUER 
父 カ果 b" 



E N 

DIG 

E 1 2 2 o N N R 

NMMEAAAMLNIAR 

AAGMMMMMMPEDEE 

LEA H A H X p N L u 

PBKTTTEOECO 



ノノノ 

ぉ景 

单单单 

i 
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C 効果音の 設定 ) 

ここで は、 1'1 機 や 敵 キャラが 弾に、'' 1 たつ 
たき や 爆発した ときの & な ど、 ^^の 効 来 
^を 設定して いきます。 

"化 jtn データ メニュー" のなかから、 [効果 
==>] を透択 して リターン キー を 押す 
と、 右ヒの 写真の ように" 効果音 設定 メニュ 
—"が 表示され ます < ここに は、 [自 機が 禅 
を 撃っ^] や [自 機が^に' リ たる 音]、 [ボス 

が^ % する な] な ど の 7 つの^ I j と、 それ ぞ 
れに 対, ふ し た 00 から 22 ま での の 数^が & 
ポ されて います。 

こ の 2 桁の 敉卞が 効 'ぶ ^の ^ひとな つてい 
ま す。 し た t W U を カーソル キー で逮 



2i\ 

カブ セル を 取った ときに 似合う、 ぼ わ わ 
わ わ わ〜 ん とい ラ 音です。 

?* の settm こ 似合う かもしれ ません。 少 

し コミカルな SE じです。 

» が 職 する 音に、 ちょうど よいで しょ 
う。 少し 低い 音です。 

これ も SitfJI 発する 音に 向いて います。 
少し 萬め の 音です。 

弾の 発射 音、 あるいは カプセル を 取った 
ときに 似合う 奮です。 

» に 弾が 当たった ときの 音に、 向いて い 
ます。 

自《 に 3* が 当たった ときの 音に、 向いて 
います。 



少し コミカルな SF つぼい 音です。 ォー 
ル マイ ティーに 使える でしよう。 

の 発射 音に 向いて います。 少し 低めの 
奩 です。 

No.8 の 音 を 高く した 感じの 音です。 » 
の 発射 音に 向いて います。 

敏に 5* が 当たった 音に 似合う でしよう。 
かなり 短い 音です。 

これ も， » に 弾が 当たった 音に 向し、 てし 1 
ます。 金厲窗 です。 

U に 弾が 当たった ときの 音の ほか、 いろ 
いろな 音に 似合います。 

M! を K つ 音、 あるいは 彈が 当たった 音 向 
さです。 少し 高めの 音です。 

tt. あるいは 自« が « 発する 音に 似合う 

でしよう。 



自 機に 弾が 当たった ときの 音に 向き ま 
す。 パンチが 当たった ような 音です。 

No. 15 の 音 を 短く した 感じの 音です。 
パンチが 当たった ような 音です。 
少し コミカルな SF つぼい 音です。 ォー 
ル マイ ティーに 使える でしよう。 

これ も、 敵が JifTT る 音、 あるいは， 31 
を 撃つ 音 向きの 効果音です。 

ボスが 爆発した ときの 音に 向いて いま 
す。 少し 迫力の ある 音です。 

これ も ボスが 爆発す る 音に 向く で し よ 
う。 SF チックな 音です。 

弾が 当たる 音に 向いて います。 非常に 短 
い 音です。 

強 を擎っ 音に 向いて いるでしょう。 少し 
長め の 効果音です。 



してく ださい 



んで、 リターン キー を 押してく ださい。 す 
ると、 お I 、のように、 効果^の 番りを 聞い 
てきます。 ここで、 から 22 までの 番ひを 人 
乃して ください： すると、 その 番号の 効 * 

f'f が « 択 し たお' y に 設^ されます。 また、 
数字 を 人 わした iftf もに、 確^の ため、 その 
番号の 音が 1 回 だけ 嗚り ます も し 逸んだ 効 
撃 きが 気に 人 ら な i >埸 合 は 、 m 、 設定 し 

め: してく ださい c 

それぞれの 効果き-の 内容に つ i 、て は、 下 
,ヒ の^を 参照して ください： 
なお、 それぞれの 項 u に は、 適して いる 



"に ' 



と ！ふ 1 ' われる 効 'M i'i が 、 W め か ら ^'ぶ されて 
います。 この 設定 は、 初めのう ち は 変更せ 
ずに、 そのまま 使 IU した ほうが 無難 かも し 
れ ません 惯れ てきた と 思ったら、 《おし 
てみ ま しょう。 




ISJ 

@0 

il 圼圼 OHj 曰 音 

ゥなる る 音る 

す 取 るす 

を か 発 を 音す #ー 

かに か .t^- か 

目 RSH 力 ^&ホ 



③信 g§ggg 



力 

ウー 

号 51 

効^ 



ここで リタ I ンキ ー 

を 押す と、 効渠 音が 

sa 定で きます。 
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ステージ、 ステージ 共通 データの 作成 



スト ジ データの セーブ、 ロー 亂 かた 




】 



終 J 



敵 キャラの ポリゴン や スコア、 酎ク 、わ、 
動き 方 を設せ し、 マップ 卜. に 配置して いつ 
て、 だいたいの ゲームの 形が でき 上が つ て 
きたら、 "セーブ"、 " ロード" の 出番です： 

セーブ を 行なう と、 そのと き 制作して い 
た ステージの データ を ディ スクに 紀^し ま 
す： ロード は、 お-対に ディスクから ステ一 
ジの データ を 読み込みます。 データ をセ一 
ブ せずに ゲーム エディ ター を 終 r すると、 
それ ま で 制作 していた ステージの データ は 
消えて しまい ますので、 必ず セーブして 力、 
ら 終了す るよう にしましょう。 

まず、 ESC メニューから [セーブ] を 31 ん 
で、 リターン キ一 を 押してく ださい: する 
と、 も-の' り: i'f のように、 どの 番 きの ステー 
ジに 制作 屮の ステージの デ一 タを セーブす 
るの か を 間いて きます。 セーブ 先の ステ一 
ジを 透び、 リターン キ一 を 押してく ださ 
い。 すると、 画面!: から メニューが 消え、 



ステージの 制作 を ひととおり 終えたら、 
ゲーム エディ タ— を 終了し ましょう。 

ESC メニューから、 力一 ソル キーで、 [終 
J'] を 選び、 リタ一 ンキ一 を 押してく ださ 
い すると、 ゲーム エディタ一 の 画面が 消 
え、 メイン メニュー へと 戻ります。 

ただし、 ゲーム エディタ一 を 終了す ると 
きに、 注意して ほしい ことがあります。 い 
つたん ゲーム エディ ター を 終了して しまう 
と、 それまで 制作して いた ステージの デー 
タが 消えて しまう という ことです。 せっか 
くの 苦労が 水の 泡と ならない ように、 必 
ず、 終了す る 直前に データ を ディスクに セ 
—ブ する ようにし ましょう。 データの セー 
ブ 方法 は、 上記の "ステージ データの セー 
ブ、 ロードの しかた" を ご覧く ださい。 

データ を セーブして、 メイン メニューに 




保存し ます か？ 



STAGE 1 



STAGE2 
ふ ThGE? 
TmGE4 

TAGE7 



この ESC メニュー なかの [セーブ]、 [ロー 

ド] を カーソル キ一 で 選んで ください。 



すると、 どの ステージ に対して セーブ、 ロード を 行なう のか を閡 いて 
きます。 セーブ、 あるいは ロードしたい ステージ を 選んで ぐ ださい。 



データが ディ スクに セーブ されます。 

[ロード] を 選択す ると、 どの^ ひの ステ 
—ジを 読み込む のか を 聞いて きます。 セ一 
ブ のとき と^ 様に して、 ステージ を 選び、 
データ を 読み込んで ください。 データ をデ 
イス ク から 読み込む と、 それまで 制作して 
\ 、た ステージの データ は 消えて しまいます 
ので、 注意して ください。 



データの セーブ は、 "テスト ブレー 1 'を^ 
なう ことで も'；^ r されます。 

なお、 ポリゴン シュ一 ティング ッ クール 
では、 ゲーム は STAGE1 の データから 順に 
進んで いきます： データの セーブされ てい 
ない ステージ は、 スキップし、 次の ステ一 
ジ へ 飛び ま す： STAGE8 の データ を 実行し 
終わる と、 ゲーム は 終 f します： 




B SELECT MENU @ 
POLYGON SHOOTING TSUKURU 

: Y-KxtaqaiiL H.Arisaka 




戻ったら、 さっそく 戦闘機の マークの" テス 
卜 プレ一 11 を 選んで、 ゲーム を ステージ 1 か 
ら とおして 遊んで みましょう: 

なお、 メイン メニューで [E] の マークの 
ついた メニュー を S ぶと、 ポリゴン シュ一 
テ ィ ン グ ッ クール は 終 r し 、 MS-DOS の プ 
ロン ブト （A>) に； ^ります： | リび ポリゴン シ 
ユー ティング ッ クール を 、'/： 
ち 上げたい 場合 は、 
A>AUTOEXEC.BAT [ リ タ 
ーン] 

としてく ださい。 

メイン メニューから ゲ一 
ム エディ ター を 選ぶ と、 ス 
テージ 1 のァ 一タ^ディ スク 
から 読み込んで、 ェデ ィ タ 
一が 立ち とがります。 



__ 一 §f ^ ： 

レレ 見 S; 削 . 

プブ をのの の 

卜卜メ 卜 卜 

スス 1 1 ススス マ 

テテ ァリ リリ修 

ららジ ラ ララの 

り 力 一 ャ 4.- 4.- 「ノ 

■T^d 1 - 丁- キ キ キ 

t. 一 「• 齡齡新 「 



I -ソ」 -. -. - 4 LT- -b E 

F F F F F F 



一 一 る «KS ： ；- 

L レ H8S ： ^ 

ブプ をのの の ： フト. -に 

フス 一 ース フフ 正 セロ 一 

テテ ァリ リリ炫 L1 

ら らジラ ララの _ 

かか 一 ャ ャ ャブ 

テキ キキ ッ 

最ノは つ， &^^「 



ESC メニュ I のなかから 1 

【終了 ：- を S ぶと、 下の 写真の よう 

に メイン メニュ I に苠 ります。 ゲ 

I ムが ひととおり でき 上が つ たな 

ら、 テス 卜ブレ I を遒ん で. - 実際 

にゲ ー. ムを 遊んで みましょう。 
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いよいよ、 ポリゴン シュ一 ティング ック 
—ル で-^ メインと なる、 敵 キャラの 作成 
です， シュ一 ティング ゲームで は、 敵 キヤ 
ラの 動き や おめ: などが、 ゲームの おもしろ 
さ を 左右す る 要素になります 《 * 端に いえ 
ば、 敵 キャラの よし; g しで、 ゲームの デキ 
は 決まる といっても 過 t l ではありません： 

敵 キャラ は、 以 ドの よ う な 流れで 作 つ て 
いきます。 まず 初めに、 敵 キャラの 種類と 
姿 を 決定して、 敵 キャラの" 外見' 'を 作り ま 
す 敵 キャラの 外 W を 設定した あとに、 ス 
コア や 耐久 わと いった パラメータ を 設定し 
ていきます そして、 敵 キャラの 性格と も 
いえる 1 ' 動き 力'" を ^せ した あと、 ^後に 敵 
キャラ を wia していく わけです。 





敵 キャラ を 作る 手順 



ポリゴン トタの 選択 ) 



まず、 敵 キャラの g となる、 ポリゴン デ -" 
タを 選びます。 その « キャラが アニメ ーシ 




o スコアと 耐久力の 設 


定 


1 W、 


敷 キャラの 硬さ や、 被 壊した ときに 得られ 
る 点数 をお 定 します。 当たり 判定の 有癥 
や、 fflapf 可 もこ こで 行ないます。 


> 


― tfff 一 .1. 


. .：：； 


— —H 

7 J7 a* 








敵 キャラの 動き 方 g 成) 



IB キャラが どう 動き、 どんな 攻撃 をして く 

るの か を H 定し ます。 ポリゴン シ ユー ティ 
ングッ ク 一 •) レの メイ ン となる IS 定 です。 



O 敵 キャラ を マップ 上へ 配置 



作成した » キャラ を， マップ 上へ g 曬 しま 
す。 うまく « キャラ を B 釅 すれば、 きっと 
おちし ろい ゲームが でぎ る はずです。 




I 

^ M M M M M - 



！ S お 

： し 2 广 
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BJf* ャラの 作成 




エティ ター 画面の 見方と キー 操作 




敵 キャラ リス 卜 



ヽ 



5 体 分の 敵 キャラ データが 表示され ています。 耐久力 や スコアな どの 項目 を 力一 

ソルで^? する ことで、 敝 キャラの 定を する こと 能です。 ~s 上に^ さ 
れ てし、 る 三^ B は， その 敵 キャラ を 翻して いる こと を 示して います。 



am 



一 ソル を * 左右に 動かして、 現在、 画面 内に 表示され ている 載 キャラ 
リス 卜の なかから、 各 コマンドの 対象と なる 敵 キャラ を 葺 択 します。 



カーソル を， 上下へ 移動す る ことで、 現在、 S 択 している 數 キャラの 各 

コ マン ドを g 択する ことができます。 

表示して いる 敵 キャラ リス 卜の 行 を 変更し ます。 ROLLUP キ 一は 
顯 送り、 ROL し DOWW キー は りです。 




この キ一 を 押す と、 カー ソ』 U 立 躍の 項目 を 設定、 変更で きます。 動き 方. マ 
ップ 配畺を 《 んだ 場合 は、 それぞれの エディタ 一^ ^移動し ます。 ただし、 ま 
ず、 ボ UU ン データ を 設定 しないと、 ほかの 項目の 設定 はでき ません。 

| F4 \ 力 一ソ』 レ位隱 にある » キャラ データ を、 一時 的に 記 « します。 

rf-bc^l F4 キー や F6 キーで 記憶した 敲 キャラ データ を、 カー ソ J レ位羅 へ 貼りつ け ま 
■' 通 す。 カー ソ〗 レ位釅 に » キャラ データが あった 場合 は 上書き されます。 

！ 1 F6 \ カー ソ 立 画に ある » キャラ データ を 削除して、 一時的に お 情し ます。 



^4360^32420 free 



I： 二-') 

かつ 
tt? 方 



マップの 現在 位 
/残り メモリ 



マップ 画面に 表示され ている 画面が、 マップの ス 

ター ト Jft^(Z が ひの 位 画) から、 どれ だけ 翻れて 

いるか を 数 宇で 表示して います。 また、 "/" の 後 
ろに 続く 数字 は、 あと どのぐ らい 敵 キャラが 作れ 
るか を 数字に した ものです。 敵 キャラ を 作る たび 
に 減り、 この 値 tf^ なくなる と、 新しい 敵 キャラ 
を 作成で きなくなります。 



この キー を 押す ごとに、 マップの 現在 位 B を 
40 ずつ 奥へ と 移動し ます。 

この キー を 押せば、 マップの 現在 位畺を 40 
ずつ 手前へ 移動で きます。 

35 本旳に は、 A キーと 同じ 働き をし ますが、 
数饑 がー 度に 400 ずつ 埋加 します。 

これ も、 働き は Z キーと 同じです が、 数 纏の 
減少 置 fi«400 ずつ にな り ます。 



shift| 



この キ一 を 押しながら A、 Z キー を 押す 
と、 数 《 の 変化が 4 ずつ になります。 



r 



曙択 中の 敵 キャラの 
ポリゴン 確認 画面 



現 している 敵 キャラに 雖 されて いる、 ポ 

リ ゴン データが 表示され ます。 アニメ ーシ ョ ン / C 

ターン ゎ敷定 されて いる 場合 は、 敵 キャラの ァニ 
メーシ ョ ンを 確認す る こと もで きます。 



3 
3 



ポリゴン 確認 画面に 表示され ている， ポリ ゴ 
ン データ を 拡大して いきます。 

ボリ ゴン データの 縮小です。 大きな ポリゴン 
データ を 設定した ときな どに 使います。 



マップ 画 ig 



マップの 現在 位 匿から 見た、 配 匪が 済んだ 敵 キャラ 
が 表示され ます。 ただし、 敵 キャラの 位 匿に よって 

は、 1M の 外に 出て しまう 場合 もあります ので 注意 



してく ださい c ここに は、 [ステージ 設定〕 で 設定し 
た 背景 も一 緒に 表示され、 実際の ゲーム 画面の 雰囲 
気をつかむ ことができます。 




この キー を 押す と、 ESC メニューが 表示され ます。 ESC メニュ 一の 使い方 は， 26 ページの' 'ステージ、 ス 
テージ 共通 データの 驟 "を參 照して ください。 

この キー を 押す と、 "配靈 g 正 画面 11 に エディターが 切り替わります。 配 鱷修 正 画面 作に ついては、 46 
ページからの'' « キャラ を 配 履す る'' を 参照して ください。 

現在 エディツ 卜して いる ステ一 ジを、 マップの 一番 »刀 の 位 園に=0) から テスト プレーし ます。 

現在 エディ ッ 卜して いる ステージ を、 マップの 現在 位 園から テス ト プレーし ます。 

ステージ 設定で 設定した、 ステージ アニメ を 見る ことができます。， ステージ アニメ ft 够 わると， 作成 中の 
ゲームが マップの 最初から 始まります。 



«)? 方 

"？ー i づ w— ¥ 



<リ 



ば： 'i 

― . -.w * 



E ひ: ら— E: 



1 i 

： 二つ 

ip. 力 
»5 方 I 

― . — ,w， 



门 
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敵 キャラの タイフ を 選択す る 




敵 キャラの 作成で、 初めに やるべき こと 
は、 これから 作る 敵 キャラ を、 どんな 働き 
にす るの か を 決める ことです ： 敵 キャラに 
は、 " ザコ キャラ 巧 f、 " カブ セル や"、 "ボス 

キャラ 型" の 3 つの タイ プ があります。 

敵 キャラの タイプ は、 敵 キャラ データ を 
作る 場所で 決まって います。 たとえば、 ゲ 



ーム エディ ター を 起動した ときに^, おされ 
る 敵 キャラ リスト の 行で は、 ボス キャラ 1ぬ 

搾 類と 力 プ セル や I2fi?fl の敵キ ャラ データ を 

作成で き る はずです： こ こ で ROLLUP キ 一 
を 押す と、 表示され ている 敵 キャラ リスト 
の 行が No.l~No.5 のザコ キャラ 型に 変更 さ 
れ ます。 ここで、 もう 度 ROLLUP キー を 



押せば さらに 次の 行へ、 ROLLDOWN キー 
を 押せば 前の 行へ//! す ことが "J 能です。 こ 
のようにして 使いたい タイ プの ある 敵 キヤ 
ラリス 卜の む を 透び、 カーソル キーの /ど も- 
で 敵キ ャラの タイ プ を遺扒 してく ださ t 八 

それで は、 敵 キャラの タイプが どんな 働 
きをす るか を 説明して いきましょう。 



C ザコ キャラ 型 ） 

No.Cn 〜！ Mo.50 

ゲーム 中、 もっとも 多用す る 敵 キャラの タイプ 
が， この-ザ コ キャラ sr です。 この タイプの 緻キ 
ャラ は、 これと い ゥた賤 を 持た なレ ゆで、 いわ 
ば' やられ ar の! (キャラと いう ことになります。 
ゲームで は、 ステージの ボス キャラ 
tmx. ボス キャラへ たどりつく までの m にザコ 

キャラ! b 卿して くる、 というの fe t HKW7 す。 

ザコ キャラ 翻の « キャラ は、 N0.1 から N0.50 
まで、 全 » で 50W 噴 を 作る ことができます。 ザ 
コ キャラ 型の 敵 キャラ は、 ^能に したり 当 
たり 判定 をな くすな ど、 どんな 形で あつかつ てち 
PtS 題はありません。 ですから、 柱 や 蟹と いった 破 
な »W» や、 味 H» が 助けに 現われる 漢 
出な ども、 この ザコ キャラ S を 使って 作ります。 




ステージ 中に たくさん 出現して、 質より 靂で 攻めて く 
るの がザコ キャラです。 やられ 投 といった ところ!？ 



C ボス キャラ 型 〕 

Boss-A,Boss-B.Boss-C 

S ステージの 要と なる のが、 この M ボス キャラ！!" 
の » キャラです。 ポス キャラが 出 01 すると t ス クロ 
ール に 停止し ます (ただし、 星が 流れるな ど 

owes は 止まりません)。 そして、 再び スクロール を 
« 始 させる に は， この ボス キャラ を 倒さなければ な 
5 ない のです。 • のポス キャラ を 時に 出現 させ 

た 場合 は、 全 B の ボス キャラ を 倒さない と、 スク D 

ールは 始まりません。 逆にい うと、 ポス キャラ さえ 
倒せば， たとえ ザコ キャラ つていても ス クロー 
ルが 始まる ことになります。 

ここで， ステージ ク リア一 になる 条件に ついて K 

明して おきましょう f 画面 上から 敵 キャラが 消え、 

なおかつ その Zffli から 2000 以内に « キャラ 6呢 



置され ていない、 という 場合が ステージ ク リア一 の 
件と なります。 ただし、 ボス キャラが 出現し 
た珊合 は、 ポス キャラ さえ 儷せば， たとえ ザコ キヤ 
ラ )! ^つていても ステージ ク リア 一になります。 
ポス キャラ は、 3 糰 «| まで 作る こと fi 巧き ます。 




ボス キャラ は、 ふつう ステージの 最後に E 薩 します。 ポ 
ス キャラ さ え 《| せば ステージ ク リア 一になります。 




ボス キャラと一 緒に、 ザコ キャラ を til« させる ことち で 
きます。 ^の ボス キャラ を 出す こと も 可能です。 



ステージ をク リア 一す ると、 ステージ ク リア一 デモに 8 
定 された アニメ一 シ ヨン を 見る ことができます。 



C 



力 プセ腿 



〕 



カプセル〗、 カブ セ n/2 

敵 キャラの 3 つの タイプで、 ちっとち 異質な のが 
この" カプセル 型" でしよう。 なぜなら、 この タイプ 

の 敵 キャラに 自 れ ると、 ライフ ゲージが 一定 

置 だけ 隨復 する か 5 です。 ライフ ゲージが 園復 する 

置 は、 "カブ セル r と" カプセ 〗ua" の それぞれ であら 
かじめ 決められ ていて、 自分で g 更 する こと はでき 
ません。 カブ セ/ レ 1 は ライフ ゲージの # を， カブ 
セル 2 は ライ フゲ一 ジを 完全に 回復して くれます。 




ゲーム 中， 自 欐が黻 キャラの 体当たり ゃ敵弹 などの 攻撃 
を s ける と、 麵 ®r の ライフ ゲージが 91 少します。 



しかし、 カブ セル を 取れば、 ライフ ゲ一ジ が 園 復 しま 
す。 うまく 使って ゲーム バランス を 調整し ましょう。 
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IMF ャラの 作成 



敵 キャラの ポリゴン データ を 選択す る 



ゾ 



敵 キャラの タイプ を 逸んだら、 次 は その 
敵 キャラの ポリ ゴン データ を 設定し ます 
敵 キヤ ラリス 卜の なかに ある" ①'' というの 
力'、、 敵 キャラの ポリゴン データ を 設定す る 

ための ぬ' U です。 ここに 力一 ソル を あわせ 

て、 リターン キ 一を 押してく ださい する 



と、 画面！： に ポリゴン データの ファイル 名 
が 一覧^^ される はずです。 このな かから 
好きな ポ リ ゴ ンデ一 タを カー ソ ルで 選び、 
リ ターン キーで 決定して ください。 

ポ リ ゴンデ 一 タ を 決定す る と、 敵 キャラ 
リ ス 卜 の I' の坳 所に 、 さきほど 逸んだ ポリ 



Off 陽 J コンテ 一 タ魏択 して 設定 




ゴン データの ファイル^ 力'、、 | 由 iim ソ, ドのポ 
リゴン データ 確認 画面 に、 その 姿 が 表示 さ 
れ ます： これで、 ポリゴン データ は 設定^ 
了です： ポリゴン データ を 設定 しないと、 
二れ から 説明して いく、 敵 キャラ を 作成す 
るた めの 作業 は -UJfr なう ことができ ませ 
ん かならず に、 ポリゴン データ 
を 設定す るよう にして ください 《 



敵 キャラの アニメーション 用 ポリゴン を 選択す る 



敵キ ャラ は、 "2〕" の 所に ポ リ ゴンデ 一 
タ をもう ひとつ 設定す る ことで、 アニメ一 
シ ヨン をさせる ことが "J 能です。 カーソル 
を 」 の 位お に あわせて、 1 と |»1 様に し て ボ 



リゴン データ を 迸 択 してく ださい： きちん 
と 設定で きれば、 D に 設定した ポリゴン 
が、 ②に, 没^ し たポ リ ゴンに 変形す るァニ 
メ ーショ ンが 行なわれる はずです： 

(D と (D の データ を 
設定 すれば 

m 





i と s の 中間の ボリ ゴンの 形 は 自動的に 作成され、 ァ 
二 メ一シ ヨンす るよう になります。 



■ - 


，， l ： 

に 




- - 

圍 - 


■ ■ 

M. M>«C .MX 




wmm^ 圍 


，l UFO .prx 


マ 




I '二- Q 



アニメーション する 數 キャラ を 使えば、 ゲームの グラフ 
イツ クが、 より 派手な ものになる はずです。 



注意! 



あに する ポリゴン タは, 1 に 
した ポ U ゴン データと、 TO の a 
と 面 を 持つ ポリゴン データで なければ なりません。 
アニメーション は， ポリゴン モデリング ッ クール 
(64 ページ 胃の ボ U ゴン エディ ターで 作った とき 
の、 各 MjSOS 垮を確 章に して 行なわれます。 たと 
えば， T の 1 番の 職が、 ②の 1»£WI 点へ 動く ァ 
二 メーシ ョ ン になる こ とに 注意して ください。 



含まれ S の t タ かのと！^ 
：腿 のさ • ffi ぬわ データ？ 翻 I 



1 と.？' に投定 した ポリゴン データの、 点 または 面の 数が 
具なる と、 写真の ような メッセージが 表示され ます。 






1 





\H POLV-OT .PTH 




"^し 2KCfP .POL 


amp 丄 


？ OL POVm44 .pCi 


Bl . 


OL eURNl .POL 


nwFR . 


in i "に 身 .PO 


に jOE にべ . 


，- iL HK"1【 .PCA 


] i>' ル.' _ 

no .1 


仅 HOECR .P01 
K1L ONI .h> 


に cnr 
p-i J 


，i い ノ .POL 
- 


P-A .1 


<1 P-> .Fv 


P-T .1 


\X .POL 




遇択 した ポリゴン データ は， 蹰面 左下の' '現在 週択 している 

IS キャラの ポリゴン" のと ころで «K できます。 

r ， 



r ， 
l 」 



▼No. 41 



DPLANE 



スコ T 7 

iM 久カ 
豹 さ 方 

T ノ ブ S£S 



- 十-:. 
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えられる ごほうび が、 この" スコア" です。 
ゲーム 屮、 敵 キャラ を 倒して W た スコアの 
合計が 一 定植に 逹 すると、 プレーヤ— の 持 
ち 機が ひとつ 壻ぇ るよう になって います、 

持ち 機が 増える 得点 は、 llul 目 力; 10000 点、 2 
luj U 以降 は そのお 点に 加えて 30000 点 ご と で 
す： つまり、 スコア は ゲームの 雜ぉ 度に も 
^係す る^^ なのです： 

では、 スコア を, 设'; おしましょう 力一 ソ 
ルを [スコア] の 位置に あわせて、 リターン 
キー を 押してく ださい- すると、 スコア を 
いくつに する か 聞いて きます ので、 キ一ボ 
一 ド から 数値 を 人力し ます 

スコアに 設定で きる 数 は、 から 9999 です 
が、 に 設定 し た 場合 は 特別な 意味 を 持つ の 
で、 注 息して ください。 



スコア を \ 力して ください 

(0— 破壊 不 可 ， 1 -9999- • • 可能） ： 600 



ひ" その 敵 キャラ を 倒せば 得点が 加 









破壊 不能な 敵 キャラの 設定 




スコアの 設定に は、 得点 を 加 露す る だけで なぐ， も 
う ひとつ 特別な » 能が あります。 それ は， スコアに 

設定す る 数 儘 《'0' にす る ことによって、 破 壞网 

能な 敵 キャラ を 作る ことができる という ものです。 
WF^T 鹿に 投定 された 敵 キャラ は、 いくら 自 
弾 を 当てても 倒せません。 また、 a?m ま、 自 
tf» キャラに 当たれば、 そのこと を 示す ために， 敵 
キャラが 一瞬 だけ 白く 光ります。 です が、 敵 キャラ 
を 破 «prj 能に 設定 をした 場合 は、 自»0 弾が 当た 
つても 白く 光らなくなります。 それから、 次の ぺ一 
ジで » れて いる， "当たり 判定の なし 傲 キャラ "©K 

定 をした 場合 は、 この WF 可能な » キャラの お 定 
は 漏になります。 なぜなら、 K5£ は" 当たり! P 淀の 

なし 嫩 キャラ" の ほう も m される からです。 この 場 

自«©3* がまった く 》 キャラに 当たらず， 敏キ 
ャラが WW できない ことになります。 




スコア を に RJE して、 a 壊 不可能な 》 キャラに すれ 

ば、 柱 や S6 のよう な を 作る こと も 可 龍 です。 
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ャラの 作成 



敵 キャラの 硬さの 設定 



ゲームの 難易度 を 決める 大事な 要素の ひ 
とつが、 この" 耐久力" です。 耐久力 は、 そ 
の敵キ ャラに お 機の 攻， が 何 回 当た ると 破 
壊で きる か をポす もので、 耐久力が 大きい 
と なかなか 倒す ことので きない、 タフで 硬 
い 敵 キャラと いう ことになります： ボス キ 
ャラ など は、 簡単に 倒されて はつ まらない 
力で、 耐久力 を 人 きく 設^ してお くの がふ 
つ う です。 た だ し 、 必要 以 に に 人き く 設定 
してし まう と、 ゲームの 難お 度が グンと 跳 
ね 上が り ま すので 注意 しましょう。 

耐久 乃の 設定の し か た は 、 ぺ 一 ジのス 
コ ァの 設定の しかたと ほとんど M じ です。 
まず、 [耐久力] の 位置に カー ソ ルを 合わせ 
て、 リタ一 ンキ一 を 押してく ださい。 する 
と、 耐久力 をい くつに する か を 間いて くる 
はずです。 スコアの ときと M じょうに、 キ 
ーボ一 ドの テンキーから 数値 を 商: 接 入力し 
てくだ さ t \., ただし、 耐久 乃に 設定で き る 
敉値 は、 から 99 までの 間です。 数値 を 人力 
して リターン キ一 を 押せば、 耐久力の 設定 
は 完了です。 

スコアと M 様、 に 設定 し た 場合 は 特別な 
意味 を 持ち ま すので 注 怠 してく ださい。 



耐久力 を 設定して 







， 



耐久力 をス 
(0 …当 力 



(0 



丰 1 丄疋 



てく たさい 
. I —ぬ- - 



+、 



あ i0 



C 耐久力が 1 なら 



久 力が 2以±»& 




上の 写真の ように、 耐久力が 1, に 設定され た» キヤ : 
は、 自機の 弾が 1 回 当たった だけで 扱壤 されます。 



でも、 耐久力 を 2 以上に 設定して おけば、 このように 自 
機の 5* が 1 回ぐ らい 当たっても 平気な わけです。 




当たり 判定の ない 敵 キャラの 設定 




スコアと 離に， 敏久カ も" cn こ 設定す ると、 mi 
な 性質 を 持った 敵 キャラ を 作る ことができます。 鹏 
久カを o に 設定した 場合 は、 当たり 砷 定 のない as キ 
ャラ となります。 当たり 判定の な レ\» キャラが 自觀 
に当たってち、 ライフ ゲージ は 減りません し、 その 
敵 キャラに 自機 雙 たる こと もありません。 



敏 キャラ (^たり 判定 をな くす ことによって 、 眛方機 
援に 現われる ような 演出 を 作る こ とちで きます c 
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敵 キャラの 動き 方の 設定 



ゾ 



敵 キャラの 性格 を 決定的に する のが、 こ 
の 勅き/ r の^ せです。 

敵 キャラの 勅き 力 は、 あら 力、 じめ 川, s さ 
れた、 8 個の 命令 を 糾 み 合わせる ことによ つ 
て 作成し ます （この 作^ を、 "勅き〃 をフロ 
グラムす る'' といい ます） c 勅き 方 をプ ログ 
ラムして いくに は、 プログラミングの 知識 

こそ 必要ない ものの、 1R れな いうち はかな 
りて こずる ことと 思います。 いきなり なに 
もない ところから プログラム を糾 むの は、 
非常に 大変でしょう： 

そ こ で、 ポリゴン シ ユー ティング ッ クー 
ル では、 動き 方の プログラム を、 あら かじ 
め 30M 顦用总 してお きました： このな かか 
ら 動き/;' を ぶ だけなら、 とても 簡^に 動 
き 方 を 設定す る ことができる はずです （これ 
を、 ' '簡易 設定" といい ます） W めのうち 
は、 この 簡ぉ^ 定を 使って、 動き 方の プロ 
グラムが どんな もので あるか を 知って くだ 

さい。 そして 惯れ てきたら、 を u 
分の 好きな ように 変 1 お してみ ましょう。 こ 
の 作 ^を 繰り^し ていれば、 かならず 分 



で 初めから 動き^ をフ ログ ラムす る ことが 
できよう になる はずです： 

ここで、 動き 方 を プログラム する 命令 
を、 fffi 単に 紹介して おきましょう。 まず、 
動き 方 そのもの を 設定す る [移動、 p o 転す 
る]。 そして、 敵に ^を^た せる 命令が [通 



常 弹を« つ]、 [直進 弾 を 撃つ]、 [誘導 弹を 

撃つ] の 3 種類。 ^機の 動きに よって 敵 キヤ 
ラの 動き を 決める [[^機に 近^る]、 [招 定距 

離まで f 、きつ L そして、 プログラム を fffliH に 
する 便利な 命令に は [命令 を 繰り返す]、 [命 
令 を W す] があります。 



H- い 
H=0 
H=0 

n n 

H=0 
H=0 





Z X E' 


Y P 13 
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68 H 256 




て - ■_ -- _ し 




I - 一 -_ I- I- -I 

p p p p p 

I- I- ii I- I- 



百 

ノ 



1 Co 

ii -- 

「し r に 



一 Q 

I 一 一- I- 



禰 



回 回 回 回 回 回 

0^0 いい 



1^1 s 8 



常！ I. . 
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0秦< 
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[ェ敵 キャラの 作成 




動ぎ 方 設定 画面の 見方と キー 操作 




敵弾 発射 ランプ 



敵 キャラの 動き 方 を 跪 してし、 る 場合、 動き 方の 
プログラム 中に « 弾 を B つ 命令が あっても、 動き 

75?tgS 画面に， » 弾 6 壞 示される こと はあり ませ 
ん。 この場合、 IBg に 敵 キャラ &， を 撃つ かわり 
に、 ここに ある 3 つの ランプが 点 H する ことにな 
ります。 上から 顧に、 通常？ * を 18 つたと き、 直進 

； i を 撃った とき、 maE* を ie つたと きの ランプで 
す。 また， 実 ゲーム 中で は， » 弾 は 5 発 at 
il 面に 表示され ない のです か、 この ラン フは画 画 
に 敵弾が 出ない ため、 閱係 なく 点な します。 



敵 キャラの 動 さ 確認 画面 



ここに は、 « キャラ データに 投定 されて いる ボリ ゴ 
ンが 表示され、 作成 中の プログラムの 命令に 従って 
動きます。 ただし、 動き 方 51K 画面で は、 ポリゴン 



の 表示され る 範囲が 実際の ゲームと 多少 適うた め、 
ii® 外へ 出て しまうよ うな 動きが ある * 合、 実際の 
ゲームと 異なって 表示され る 場合が あります。 



frfqpl 動き 方の 作成 を 終了して、 エディター 画面へ と 戻ります。 また' 命令 を投定 している ときに この キー を 押 

すと， 設定 を 途中で キャンセル する ことが 可能です。 プ D グラム メニュー を 消す ときに も 使えます： 
エディット 中の ステージ を， マップの 最初から ブレーし ます。 終了後 は、 エディター 圈 面に 戻ります:： 



敵 キャラの 
現在の 座標 • 向き 



動き 方 聽 丽で 勦いて いる 敵 キャラの、 現在の 
座標、 および 向き を 表示して います。 X は «B 向 
の ffli, Y は 向の ffi«、 Z は HI ラき の ffii 
です。 B、 P、 H は それぞれ、 » キャラの 向き を 数 
慵で 示して います。 また， B, P、 H は 負の 数値で 
表示され る こと はなく、 かならず から 5 12 の 正 
の 数値 を 取ります。 たとえば， のとき に， B 
の 回転 を- 40 だけ 行なう 命令が 実行され た « 合、 
最大値で ある 5 12 か 540 を 引いた、 "472" とい 
う 魏 直が ここ^^される ことになります。 P と H 
もこれ と同じように It 算 tfft なわれ るので、 表示 
される の は 常に 正の 数 籠 だけです。 

_ _^ カーソルの ある 行まで 命令 を II 行した 
F2 1 結秦 を、 現在の 塵標 ■ 向き 確 IS 画面お 
' よび 動き 方 《E 画面へ 表示し ます。 た 

だし、 無 頃 ループになる ような 命令が 入って いる 
と、 針篇が 止まらなくなる ので 注意して ください。 




- ，gW を 責：' 
ム秦 ^^^を ^ つ 
C> 直 ま^を M つ 





X 60 


B 





V -212 


P 


'-0 


二 720 


H 


しら 




敵 キャラの 動き 方 
プログラム 画面 



投定 している 動き 方の プログラムが、 7 行 分 だけ こ 
こに 表示され ます。 また、 カーソル もこ こへ 表示 さ 
れ ていて、 カーソルの ある 位 震に、 命令 を 設定した 
りする ことができます。 左端に 表示され ている 数字 
は、 行 番号と 呼ばれる もので、 » き 方の プログラム 



は、 S$ 的に こ 斬薛 の 小さな ものから 顧に 実行 
されて いきます。 行 解 は 1 から 50 まで あり、 最高 
で 50 行までの 動き 方 を プログラム する ことができ 
ます。 命令 は 1 行 目から 覼に 行の 間 を あけずに K 
定を しなければ なりません。 
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力一 ソル を 移動し ます。 命^ ©~議 下で 下の カーソル キ 一を 押す と、 

さ ら に 命令 行が »E く 場合に は 下へ スク ロールし ます。 上 も W 様です。 
ROLLUP キ一 を 押す と， プログラム 函 面に 表示され ている一 番 



r up LL T^downI 下の 行 から 》t<7 行 (こ' 命令の 表 示 SB 分 を 移 Kl します 
1 I R0LLD0WN キー を 押した 場合 は、 上の 7 行へ と SB します。 



この キー を 押す と， カー ソ j レ 行に 命令がない 塌合 は、 プログラム メニュー 
が 表示されます。 命令が あると、 カーソ^/行に 新しく 命令 を 作成す るか、 
カー ソ j レ 行の 命令 を « 正す るか を遇択 する ウイ ン ドーが 表示され ます。 



カー ソ U/ff の 命令 を 1 行 削除して， K ほします。 ^を 削除した 行より 下に 
命令が ある 場合 は、 すべて が 1 行ず つ 》 り 上がります。 

カー ソ Jbff の絲 を、 1 行 だけ 記憶し ます。 

F4 キ一、 F6 キー， DEL キーで 記憶した 命令 を， カーソル 行に 貼りつ け ま 
す。 その 行に 命令が あると、 モの 行から 下の 命令が 1 行ず つ 下がります。 

DEL キーと 同じ 機能 を 持った キ一 です。 
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敵 キャラの 動き 方の 簡易 設定 



r ， 

L」 



仏^ > 



簡易 設定の 修正 




-c- 



1J 



A A 9 CD 



勅 きん を w めから 作る の は、 慣れない う 

ち は 大変です。 そこで、 あらかじめ 命令 を 

ぶ し た 動 き ゾゾを 30 棹 5fii» 意 してお きまし 
た このな かから 敵 キャラの 動き 力-を 選ぶ 
のが、 この" 簡 ^ 設^" です. 

敵キ ャ ラ の 勅 き ガ^' で fio キ 一 を 
押す と、 幽' 面 中央に 簡易 設定の ウィンド一 

がお, J;— されます。 この ゥ ィ ン ドーに は、 ！ Pi/ 
き 〃を 絵で 表わ し たもの が 6 つぶ され、 力 
一 ソル キーのお も-で 好きな 動き 方 を 31 択す 
る ことができます. - さらに カーソル キーの 
ヒ ドで、 別の 動きん' （全部で 30 稱類） を 呼び 
出せます。 選択 をしたら、 リターン キーで 
決^です 決定した 動き 方の 命令 は、 自動 
的に プログラム 画面に 表^されます 



用意され た 豔きは 全 3 で 30 種類 



籣屬 B 定の なかから、 敵 キャラの 動き 方 を 遇んで いると 
ころです。 IB 易拉定 だけで も， iEifi な ゲームが できます。 



簡易 設定の 動き は、 ふつうに 動き 方 を » 定 したと き 

と w じょうに 修正す る ことができます。 ただし、 n 
をつ けて ほし i wo が， 「今 ある 動き 方に、 簡 ibk^ を 
新たに つけ 加える こと はでき なし、』 という ことです。 
たとえば， 初めに 莉逸 だけす る豔 きを 自分で 股 定し 

てお さ、 その後ろ に 画面 を 構 切る ような 簡 38 設定 を 

追加した とします。 でも、 初めに 設定した 前進す る 
豔 きの 鈴 はなくな つてし まい、 ffl 易 職 る 
動ぜ だけ ゎ努 つてし まう という わけです。 




このように、 «B«tffic!«l き だけにな ゥて しまう のです。 
ffillBS に， さらに ffiffi 股定を 追加した とき も)！ 様です。 



まず 初めに、 自分で 動き を 作成して おいた とします。 
して、 その あとに 釅 を 追加しょう としても …- 



1 



回 回 回 回 回 期 

X X X X X 

- - 

一 I II 

H H H H H 



p p p p P 

ll -- - |_， If 



| 一 一. IT ー- TT 一一 一 一 

z z z z z Z 



L - 

I I- I- -- I- =1 

I Y Y Y V V 



TT や A 



CO 4 

= II 一一 I 一— _ー|」 

4 つ -I:- 7 一 
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敵 キャラの 動き 方の プログラム 手順 



01 



' — M 



二/あ 




ひ 



ソがっ 



テス 卜 ブレー •+】 

2 一 リ 11 ill で 実行 F 2 

通 f^ltf つ 

ま 尋^ を 撃つ 
直， お 单を擊 つ 

g 機に 近 害る 
指^ 巨 尊 まて 待つ 

□p v き p v }M ， 
お 令仃 を屎す 




こちらの 項目 を邐択 してく ださい。 



命令 を 新しく 作る 霸合 
は、 プ □ グラム メニュー 
が 表示され ます。 この メ 

ニューの なか か 5、 動き 
方の 命令 を 選択して くだ 

さ レ、。 



a 



8=0 



[「』 



こち! 
を修 3 



剀 

― A 
の 1 



G 設定 完了:) 



命令 を S んだ 5、 その 命令に K 
じた デ―タ を 入力し ます。 



01— 


:':=0 


Y=0 


：-\\ 


B=0 


\--V\ H 


ら '： • 1 回:' 






03 














04 
















(_ 変更 完了 J 



H=0 



H=0 
H=0 



X5 回） 
X 16 回) 



命令 行に、 変 g し たデ一 タ 
"^示されます。 



白 分 で 動 き 方 を 作る 場れ は、 以ド のよう な 了 '順 

で 作業 をす る ことになります。 この T- 順 を、 よく 
頭に 人れ ておいて ください。 

まず， プ □ グラム 画の 力一 ソル を、 齢 を 幼 したし^に 
合わせて U ターン キ一汔 押します。 新しく 命令 を 挿入す る壩 

合 も、 鈴 を 挿入した し こ カーソル を^ to せて ください <： 



f カーソル 行に 1 『カーソル 行に すでに) 



命令がない 場 S 



命令が ある 場合 



カーソル 行に 命令がない と、 自動的 

に 新 Jgff^H 行され ます。 



0»f 規作 fiH を 選んだ とき I 



カー ソ〗 に、 新しく 命令 を 樺 入したい とき は、 




― -- ― わ ノ v マ \ 
アーツ |1 き 止 



データ ^㈱ん だとぎ > 



3 の 項 S を 《f? したと き は、 カー ソ) の 命 希 
E する ことができます。 



,〖こ^5 のデ 
示されます 
？、 新規のと きの 
yrMEiF しま ォ， 






始めに 戻つ" り 返し 

以上の 作業 を 》 り 返して、 敵 キャラの 勘き 

； 方をブ □ グラムして いきます。 



完成! 



すべての 詹き 方が プ □ グラムで きれ ぱ， 
の » キャラの 動き 方は究 成です。 




動き 方の 命令 は 、 最离 5 行まで プログラム する ことができます 《 
« キャラに かなり 複雑な » きをさせる こと も 巧 能です。 



な 動き 方 を 作る に は、 多 iW> ^と 努力が 必要になります。 漪 
手な 動き を 作って， みんな を あっと 驚かせて ください。 



； ，！ s"^s^ 



%干 一 
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移動、 回転す る 



プログラムの 中心と なる のが、 この^ 令 

です プログラム メニューで'， 移動、 [L'jfe す 
る 1 ' に カーソル を 介 わせて リ ターン キ一 を 押 

すと、 "移動、 Mfc ウィンド 一" が 表示され 

る はずです ウィンド 一の なか は 7 つの^ 口 
にわかれ ていて、 カーソル キーの 左右で 遠 
択 できます キ 一ボードの テンキーから 数 
値 を 入力して いき、 リターン キー を 押せば 
設定 完了です。 それで は、 それぞれの Jfl'H 
について 説明して いきましょう。 

4^ - 




移動 




W めの 3 つの 項 II は、 敵 キャラ を 移動 させ 
るた めの 命令です。 それぞれ、 [X] は 横み 
向、 [Y] は縱 方向、 [Z] は 奥行き 方向に 移動 
させる 命令に なって います。 

では、 具体的な 設定 方法 を 説明 しまし よ 
う。 移動、 M ぉゥ ィ ン ドーで 力一 ソル を 動 
かし、 項 U を 透び ます。 たとえば、 敵 キヤ 
ラ をん: h に 動かしたい としましょう。 この 
場合 は、 横 //'向で ある 1 '/ r: 1 ' と、 縦ガ 向で あ 
る'' h' 1 に 動かしたい わけです から、 X と Y の 
項目に 数値 を 人力し ます。 

まず、 カーソル キーで X の 項 L1 を « 択し 
ましょう。 ここに、 数 fift を 人 乃し ます,， 入 



：：-0 



Y=0 



B=8 



P=0 



H=0 



99 回） 



"移動、 回 |£ する'' の 命令 を邁 ぶと、 上の 写真の ような 
ウィンド 一が 現われます ここに 数値 を 打ち込ん て、 
敞 キャラの 動く 方向 や 傾 きを 決めます。 



"移動、 回転す る" で 設定した 数 籠 は、 そのまま プロ グラ 
ム 画面に 表示され ます。 慣れて くれば、 プログラム 画面 
だけで も， 動き 方 を 把 纏 できるようになるでしょう。 



[W1 


X=0 Y=0 


2=0 _ 


E:= 


:0 


F-0 


H=266 


(XI 回:' 
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2=-8 


B: 


=8 


P=0 


H=0 


(X9911) ; 


fa >,0 


2 行に 戾る 














0「. 
















ゆ:' 
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力す る 数値 は、 ""度に どれく らい 動く 力、、 

という こと を ふ-します。 人き い 数値 を,!' よ 定 
すれば、 それだけ 人き く 移動す るので、 速 
く 動いて いるよう に兑 えます。 逆に、 小さ 
い^ 滅を 設^して おけば、 ゆつ く り 動いて 
いるよう に W える わけです。 ここで 設定で 
きる 数値の *HW は、 -9999 から +32000 の 問で 
す。 負の 数 や 【I： の 数 は、 孝 純に 進む 方向 を 
表わす もの だと 思って ください ここで 
は 、 の 方向へ 動かす の で ft の 数値 を 設定 

します。 こ れで x 方向の 設定 は完 r です。 

|e】 じょうに して、 丫プ/ 向の 敉 碴 も ^せ し ま 

す。 卜. の 方向へ 動かす ので、 diwr する の は 
ft の敉 値です。 このよう にして、 移動す る 
方向に 必要な 数値 をす ベて ,i'J! 定 すれば 、 柊 




勅の^ 定は完 f した ことになります。 

移動す るガ向 力な、 Y、 Z のどれ なのか、 
れの敉 と iB0 数の どちらな のか を I-. の M に 
まとめて おきます： 移動の 数値 を 設定す る 
際に、 参考と して 使って ください。 



回転 




[B]、 [P]、 [H] は、 それぞれ パンク、 ピ 
ツチ、 ヘディングと 呼びます。 この 3 つ は、 
敵 キャラの lulfe をむ-なう ための 命令です。 
それぞれ、 BliZ 方向 を 軸に した 回転、 P は X 
^を 核に した 回転、 H は Y 方^ を 軸に した 
回転 を 行ないます。 

ここで'； になして ほしいの は、 敵 キャラの 
lelfc 角度 を^ わす 数値です e 私たちが II 常 
で 使って いる 角度 だと、 lMd の [uJfc は 360 度 
で 表わされます。 しかし、 B、 P、 H で Mfc 
の 角度 を 表わす 場合、 1 周の 回お が 512 の 数 
値で 表わされる のです： つまり、 180 度 だつ 



たら 256、 45 度なら 64 という U-1> の 数値に な 
り ま す 360 度の 感 党で 数値 を 設定 してし ま 
うとお かしな 回転に なって しまう ので、 乂 
をつ けて ください。 

設定 方法に ついては、 柊 動の 坳 合と ほぼ 
同様です。 まず、 カーソル キーで 項目 を逮 
択 します。 次に、 キ 一ボードの テンキー か 
ら、 回転 させたい 量 を 数値で 入力し ます。 
入力 可能な 数値 は、 -999 から 9999 の 間です 
が、 ふつ う は- 256 から 256 の llij ぐらいし か 使 
いません。 負の 数 や 正の 数 は、 移動と 同じ 
く、 回 方向 を 決める ものと 思って くださ 
い。 このよう にして、 问も' 、させたい ft 度の 
数値 をす ベて^ 定 すれば、 M 転の^ 定は完 




J' した 二と になります。 

移動と 同様、 B、 P, H の 回転 « と、 £ の 
数 を 設定 したと き の 回転 方向 を 図に まとめ 
てお きました ので、 参考に してく ださい。 
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繅り 返し 




移動、 M$ ム ウィンド 一の [X 回] は、 命 

令 を 繰り返す 回数 を 設定し ます。 ここに 数 

値 を 設定す ると、 X、 Y、 Z、 B、 P、 H の 各 



敵 キャラの 攻笮の ひとつが、 この" 敵弾 を 
，つ" という ものです。 この 命令が 支 行され 
ると、 敵 キャラの いる 場所から" 敵弾" が 発 
射されます。 敵弾 は、 発射した 敵 キャラと 
は 関係な く 動き、 ^機の^ にも 当たり ませ 
ん。 そして、 この 敵弾が 機に ^たると、 
ラ ィフ ゲージが 減少し ます。 

敵弾に は 3 種類 あ り 、 そ れぞれ " 逋' お^" 、 
，'直進 弾 "、 "誘導弾" という 名前が つ I 、てい 



項目で 設定した" 移動、 回転" を [X 回] に 
設定した 数値の 回数 だけ 繰り返します。 数 
値 は、 から 99 まで 設定^ 能です。 たとえ 
ば、 "X=- 10、 Y=-2、 Z=-50、 B=-5、 P=0、 
H=0" と 設定され ていたと しましょう。 そし 



敵弾 を 撃つ 



ます。 敵弾 を， つ 命令の 設定 は、 プロ グラ 
ム メニューから、 [通常 弹を孳 つ]、 [お 進 弾 

を 撃つ]、 [誘導^ を擊 つ] のどれ か を 選択し 
て リターン キー を 押す だけです。 ただし、 

敵^ は l 由 iifii I： に 5 発まで しか 出現させる こと 

はでき ません。 凼面 上に 敵弹 力; 5 発出 現して 

いると きに、 さらに 敵弾 を 撃つ 命令が 実行 
されても、 その 命令 は 無効になります ので 
注意して ください。 



て、 この 命令の 繰り返し 回数 を 50 に 設定し 
たと します。 すると、 この 命令 行 だけで、 
左に 10、 1: に 2、 f-p へ 50 ずつ の 移動、 およ 
び Z 軸 を 中心に した 5 ずつ の tulf ムを、 自動的 
に 50 回 繰 り 返して くれる わけです： 

l 」 




W 弾が 自 機に 当たる と、 ライフ ゲージが 少します。 こ 
の fit 弾 もまた、 ゲームの 難易度 を 左右す る 要素です。 




通 1^9 弹 




通常 弾 は、 もっとも 拔本 的な 動き/ T をす 
る 敵^です。 これ を孥っ 命令が 実行され る 
と、 そのと き [^機が いた 位置へ 向かって、 
敵弾が まっすぐに 飛んで いきます。 そのた 



め、 自機 がその 位置から 移動 すれば、 その 
通常 弾に^ たる ことはありません ので、 簡 
単によ ける ことができます。 ただし、 自機 
の 近くで 命令が 実行され た 場合 は、 n 機が 
敵弹 をよ ける ための 時 問 が 少ない ので、 敵 
弹は自 機に 当たり やすくなります。 





|6： 進 弾 は、 そのと き 敵 キャラが 向いて い 
る 方向に おか つて、 まつす ぐ 飛んで t ゝ く 敵 
弾です。 敵 キャラの おいてい るガ おと は、 

H=0 のとき、 B=0、 P=0、 H=256 の 方 K'J にな 
ります。 B と P は そのままで すが、 H が bi 対 
の 力 -ぉ に なること に 注 怠 してく ださい。 



敵 キャラの 回転とう' まく 合わせて 使う ことによって、 
度に たくさんの 方向へ 弾 を S たせる ことができます。 









ま 










rooo 






mm 




直 進^が、 敵 キャラの 向いて いる 方向に 
飛んで いくのに 対して、 誘導^ は、 敵 キヤ 
ラの 向きと は 関係な く、 自 機の いる カ丫' j に 
向かって 飛んで いく 敵弹 です。 誘導 弹は、 
命 令 が' お f /' された あと、 '祭 に 機の いる ガ 
向に 向き を 変えながら 飛んで きます。 もう 
少し 簡単に いうなら、 自機を 追い かける よ 



うに 飛んで くる 敵弾、 といった ところでし 
よう 力 >。 ただし、 自機を 追い かけて くるの 

は、 X および Y 力-^ の 動きだけ です。 Z 方向 
の 動き は、 常に 前進す る 形 をと ります。 一 
度自 機の 後ガ にいって しまつ た^ 導 弾 は、 
もう 自 機に 当たる こと はない わけです。 つ 
まり、 自 機の 後方に いる 敵 キャラが 誘導弾 
を 撃った としても、 その 誘導弾 は自 機に 当 

たり ま せんので 注意 してく ださい C 




自機を 追い かける、 もっとも かわす のが 難しい 献弹 です。 
こんな 弾に 囲まれたら， 自機は ひとた まりもありません。 
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自 機に 近寄る 



敵キ ャラ を、 1'| 機の I 、るガ 向へ 向かわせ 
ると いう もの 力;、 この [山 機に 近' なる] とい 
う 命令です, この 命令が 実行され ると、 敵 
キャラ は ^機の いる 力' 向へ 向か つ て 、 リな 
だけ 動きます。 つまり、 この 命令 だけ を 繰 
り 返して いれば、 ずっと 白桷を iii いかける 
敵 キャラ を 作る ことができる わけです。 た 
だし、 この 命令に よって 敵 キャラが 動く 力' 

^は、 X および Y の 2 方向 だけです。 奥行き 
の Z 方向に は 動かない ので、 注意して くださ 
い。 たとえば、 に1 機へ l''，J かって 突っ込んで 
くるよう な 動き ガを 作る 埸 <V は、 まず、 |'| 
機に 近寄る の 命令で 機 を 追い かけ、 その 
あ と [柃動 、 ト life す る] の 命令 で Z ガ向 を ^動 

させる のです あと は、 この ふたつの 命令 
を 繰り返せば、 自 機に 向かって 突っ込んで 
く る 動き なになります。 

この 命令 は、 逸 択 して リターン キー を 押 
せば、 ^定^ f です。 数値な ど を 人ん する 
必要 は、 特にありません。 



r ， 



(；" "自 機に 近寄る" が 設定され ている と 



0i y,=0 v=0 
02 I x=3 v=0 

04 2 行に 民る 
13 に. 

07 



Z=0 
Z=-20 



B=0 



P=0 
P=0 



H=0 



TXl 回） 
(XI 回） 



ふつうに 豔き方 を すると、 自《 の 位 矚が考 * に 入って レ、 なレ、 ため、 自« を 追う こと はでき ません。 



自機を 追う よ ゥに 動く！ •• 



D 




しかし. このように [自 機に 近 S る] の 命令が 含まれた 豔き 

方 を 実行す ると、 たとえ 自 機が a げ ようとしても …'- -。 



容教 なく 自機 へと 近づいて くるわけ です。 ほかの 命令と 
組み合わせて、 おもしろい 動き を 作って みて ください。 




まで 待つ 



「 



r! 機と 敵 キャラ の 距 離が ^ 定 さ れた 数値 
になる まで、 敵 キャラ を その 場で は 機 させ 

てお くの が 、 [指'; irifti 離 ま で^つ ] という 命 

令です。 たとえば、 距離 を 200 と 設定した、 
指定 距離まで 待つ 命令が 実行 された としま 
しよう- この 埸合、 まず、 X およ ひ *Y//h',J の 
位置 は その ま ま で敵キ ャ ラ は 停 lh し ます： 
そして、 Z 方向の ゆ.^ だけが スクロール スピ 
一 ド に^ 定 し た 数値ず つづ | かれて いくので 
す。 これ は、 自 機との 離 力'、 200 以 F になる 
まで 繰り返され、 200 以下に なれば、 指 せ^ 

離まで^ つ 命令 は 終 r し、 次の むの 命令へ 
と 移ります。 

命令の 設定の 仕方 は 以下の と お り です。 
この 命令 を透択 すると、 写 i'i のよう な ウイ 
ン ド 一 が 表示 さ れ 、 距離の 人ハを 求めて き 

ます— テンキーから 敉侦を 人お して、 リタ 
一 ンキ— を 押せば 設定 は 完 j 'です 人んで 

きる 数値 は、 から 9999 の 間になります。 



(>• たとえば このような プログラム だと… 
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こなる まで 待つ 
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BWF ヤヲの 作成 



あ る 範圈の 行に 設定 された 命令 を、 特定 
[U] 数 だけ 繰り返したい ときに 使う のが、 こ 
の [命令 を 繰り返す] という 命令です。 

この 命令 を 選択す ると、 まず、 何 行に K 
るか を 人力す る ことになります。 繰り返し 
たい 範囲の 最初の 行 番号 を、 テンキーから 
入力して リタ一 ンキ一 を 押してく ださい： 



令 をお 返す 



同様に、 何 M 繰り返す か を 人力し ます。 こ 
れで、 命令 を 繰り返す 設定 は 終了です。 プ 

ログ ラム 画面 ヒに は" X 回 繰り返す （ X 行に 

戻る）" というよ うに 表示され ます。 この 命 

令が 実行され ると、" X 行に 戻る" に 設定 さ 

れた 行から この 命令の ある 行まで を、 指^ 
された lul 数 繰り返します。 





繰り返し 命令 は 多重 構造に できない 



繅り 返し^ は、 とても 便利な^ なのです が、 
ひとつ だけ 氟を つけなければ ならな こ とが ありま 
す。 それ は、 " 練り 返し 命令 は 多 fi« 造に できない" 

という ことです。 たとえば、 5 行 目の 命令に、 4 行 
目からの^ を 2 回 » り 返 がして あると しま 
しょう。 その あと、 さらに 6 行 目の 命令に、 3 行 目 
からの^ を 3 簡緣り 返す 命せ ね 旨して あると、 
どうなる でしよう？ 8 行 目の 命令で 3 行 目に 睽っ 
fc あと、 5 行 目に 到 連す ると、 また そこに 繰り返し 
あります よね。 これが、 多 MIJKi という もの 
で、 繊り 返し齡 で 戻って!^ する 鈴の なかに 
また » り 返し 命令が ある こと をこう 呼びます。 縁り 
返し 鈴 を 新す るに は、 "今 對5 している^^ 
何回 目の 繰り返しな のか" (インデックスと 呼び ま 
す)、 という こと を贫 えてお かなければ なりません。 
ところが、 インデックス は ひとつし か St える ことが 
できない のです。 緣 り 返し 命令 を 実行して いると き 
に、 も ラ一餓 り 返し 鈴 を Hff してし まう と、 最 
初に 実行した とき 0«* り 返し 命令の インデックスが 
なくなって しまいます。 このまま だと， 鼉初に 実行 
した 練り 返し 命令に 瑛 つて 《た とき、 ふたたび イン 
デッ クスを 設定し 匿して しまう ので、 いつまで 緩つ 
て も 糠り 返し Jb 5 ^ わらなくなります。 つまり， 多重 
構造 を 使って しま 5 と、 プ O グラム]！^ E 常に 実行 さ 
れな いのです。 また、 醒に、 繰り返し 命令で 縿り 
返される 鈴の なか {；：、 繰り返し 鈴で 戻って きた 
場合 も、 プ O グラム は 正常に されません。 



Y — 1 

ある 範囲の 行に 設定され た 命令 を、 ずつ 
と 繰り返して 実行 させたい ときに 使う の 
が、 [命令 を 戻す] という 命令です。 

設定の しかた は、 [命令 を 繰り返す] の 場 
合と ほぼ 同様です。 この 命令 を 遠 択 する 

と、 麵 にに ゥ ィ ン ドーが^^ され、 hi 6 
^番^の 入力 を 求めて きます。 行番 リをテ 
ンキ一 から 打ち込み、 リターン キー を 押し 
てくだ さい。 プログラム I 由洒 上に 1 ' X 行に 戾 



令 を 民す 



る" と 表示 されれば、 設定 完了です。 設定す 
る行番 ひの 数値です が、 -I あ、 その^^り- 
より 後ろの 行 番号 を 設定す る こと もで きま 
すが、 あまり 意味はありません 

通常、 動き ガの プ ログ ラムが 最後 ま で 実 
^される と、 白 動的に iiiH ガの 行に^る 
ようになって います。 しかし、 それで は 見 
た 目に わかりに くいので、 " 1 行 に 戻る" と 
設定して おく こと をお 勧めし ます。 




ボス キャラな ど、 画面 外に 消えて しまって はまず い キヤ 
ラ クタ一 に は [命令 を 戻す] が 必ず 必要に な ります。 



\0 



ず S 








Y-\d Y=0 2=0 B=4 
X=0 Y=0 Z=-20 B=0 
2 回^り 返す (4 n に 戻る） 
回. す ^^^^^^^ 



P=0 



H=0 
H=0 



32M) 
議） 



多重 構造に なって しまって 
いる 動き 方の プログラム ほ 
です。 3 行から 6 行の 命令 
(»» り 返しの なかに、 4 行 
から 5 行の 命令の 繰り返し 
が 挟まれて し\ ます。 




^ 
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敵 キャラ を 配置す る 



ゾ 



作成 した 敵 キャラ を ゲーム 中に^ 坳 させ 
るた めに は、 その 敵 キャラが ゲームの どこ 
で ^場す るの かを^ 定 し な ければ な り ま せ 
ん この, 没定 をす るの が、 マップ ヒ へ敵キ 

ャラ を? Wffi していく という 作 衆です： 

ポリ ゴンシ ュ一テ ィ ングッ クールで は、 
ゲームの 舞台と なる 所 を、 "マップ" と 呼 
んで います。 マップ は、 スタート 地点から Z 
ん 卞リ にの びて お り、 マツ プの 位置 は 力' ら 
64000 ま での 数縝 で^わ されます。 

敵 キャラ は、 この マップ ヒに fid 置 をし ま 
す： 作成した 敵 キャラ を、 ム お' 5200f|Al まで tJ 
由に fid 置す る ことが 可能です c 

この 作^ は， 度す ベて お おした からと 
いって、 プ iiif する ものではありません。 テ 
ス トプレ 一をしたり して 乂づ いた 点を修 
していく こと も、 作^の ひとつな のです。 






敵 キャラ を 配置す る 手順 

敵 キャラ を マップ 上に 配置 



作成した 敵 キャラ を、 ゲーム <c«r 台と なる マップ 上に ひ 
とゥず OCT していき ます。 ャラ は、 ひとつ ©ffi® 
をい くつ 配 匿して ち 構いません。 ただし、 ひとつの ステ 

—ジに E 驪 できる 敏キ ャ ラの数 は議萬 200 酒までと 決 

まっています。 敵 キャラの 配鼸 は、 カーソル キーな ど を 

使って、 ゲ一ム 中の 自柵を UttW る SOtT? 位 靈を减 で 
きます。 これ を^お も 》 り 返して、 S 場 させた し \» キヤ 
ラを すべて 配 画すれば、 とりあえず ffi^T です。 




o 醵 キャラ を 配置した あとの マップ 修正 ) 




とりあえず tea がすべ て » わった ところで テス 卜 プレ一 
をす ると、 きっと 自分の 思った とおりに いかなかった と 
ころ 見つかる はずです。 それ を 自分の 思った とおりの 
ものに 近づけて いくため に 行なう 作業が、 ' 'マップの 修 
正" です。 敵 キャラ を E 麵す ると， マップ 画面 を 上から 

SteHI^ の" マ ッ プ «EMM' で、 敵キ ャ ラ 匿 を 冑 
できる ようになります。 ここで、 位隱 のお かし u« キヤ 
ラ 正 や、 顿 な « キャラの H 職 を 行ないます。 
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敵 キャラの 作成 




敵 キャラ 配置 画面の 見方と キー 操作 




マップ 画 IS 



現在 位 履から 見る ことので きる、 マップ 上の 敏 キヤ 
ラが 表示され ます。 そして、 エディター 画面で 選択 

した、 マツ に配靈 をしょう としてい る 敵 キヤ 

ラが、 jSM しながら マツ:? II® に 表示され ている は 
ずです。 エディタ 一画のと きと 雕に， [ステージ 

で 設定 した 臂景も 表示され ます。 



配 靄しょう としてい る敏 キャラ を、 X 方向 



\<r\ の、 左、 および 右に 移動させます。 この 

vLJ とき， 1 回の 移動 匿 は 40 です。 

i rns LL 1 i f5Sb^ を、 y 方向の 上、 およ 肝 に 棚 さ 

！! UP I,' DOWNl - — wm^—— » 

' ' ' せます。 これ も 移 鷗置は 40 です。 



配 B しょうと している » キャラ を、 Z 方向 
の それぞれ、 奥、 および 手前に 移動 させ 
ます。 1 回の 移動 置 は 40 です。 

配 画しようと している )» キヤ' 




» キャラ を 移動させる ときに、 この キー を 押 
している と、 移 》 置 6^4 になります。 

配疆 する 位霪 を、 現在 數 キャラが いる 場所に 
決定し ます。 配 霞 場所 を 決めた あと は， ェデ 
イタ 一画 面に 自動 旳に 戻ります。 

» キャラの 配瞿 作業 を 中止して、 そのまま 
エディター 画面へ と 戻ります。 



マップの 現在 位 
/残り メモリ 



エディター 画面と 同様に、 マップの 現在 位 園 
と、 どれ だけ » キャラ を 作れる か を 示して いま 



變 



マツ ブを 奥へ 移動し ます。 移動 釁は, 

それぞれ、 40 と 400 です。 

マップ を 手前に 移動し ます。 移動 1 
は、 それぞれ、 40 と 400 です。 



この キー を 押しながら、 マップ を 移動 させ 
ると、 移動 置が 4 になります。 




現在 選択して いる 
敵 キャラの 状態 
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配 冒 可能な 敵 キヤ 

ラの 数です。 

» キャラの X 方向 

の 座標です。 

« キャラの Y 方向 
の 座 擦です。 
U キャラの Z 方向 
の 座標です = 




マップ 修正 画面の 見方と キ" i 作 




エディター 画面、 および 敵 キャラ 配 B1 画で 表示し 
ていた、 マ ッ プ 画面 を 上 か ら 見た 状)!! を 表示 してい 
ます。 点滅して いるの が、 修正 や 削除の 対 ft になる 
敵 キャラです。 この 画面で は、 上から 見て いる 都合 
上、 » キャラが、 ほかの 敵 キャラの 下に 隠れる 場合 
があります ので、 注意して ください。 



マツ フ 。 ® 面 を ±ft、 ら 
見たところ 



この キ一 を 押して、 修正、 および 削除の 対 
象 となる 敵 キャラ を港択 します。 

(1 个 J [[^1 カーソル キーの 上下と 罔 じ 動き をし ます。 



| 丄 DEL j 

!l§cl 



選択した » キャラの 位羅を 修正し ます。 画 
面が 敵 キャラ 配讓圏 面に 切り替わ るので， 

EB と 同様に 位 靄 を 修正して ください。 

この キー を 押す と、 選択して いる » キャラ 
を マップ 上から 削除で ぎます。 

エディター 固 面に 戻ります。 位 靄 修正 をキ 
ヤン セルす るの も、 この キーで 行ないます。 



マップの 現在 位 i 
/残り メモリ 



エディター 画面での 表示と 同様です。 マップ HI® 
の 表示が、 マップの スター 卜 地点 を として、 ど 

れ だけ 翻れて いるか を 数字で 表わして います。 た 
だし、 この マップ 修正 丽 では、 数値 は^ 匕し ま 

せん。 また、 7" の 後ろの 数字 は， あとい くつ 敵キ 
ャラゎ 怖れる か を 数字に した ものです。 




現在 選択して いる 
敵 キャラの 状態 



No. 13 



g 択 している 敏キ 
ャ ラの穩 類です。 

敵 キャラの X 方向 

の 座標です。 

» キャラの Y 方向 
の 座 棲です。 
敵 キャラの Z 方向 
の 座 .標 です。 
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実際に 敵 キャラ を 配置す る 




まず、 Eii する » キャラ を適択 します。 そして， w キャラ データの なかに ある [マップへ 表示され ている » キャラの ポリゴン を、 ゲーム 中の 自) » を 動かす ような »se で， 上下, 

E« を 遇べば、 その « キャラの ポリゴンが 画面 上に 表示され る はずです。 左右， および 奏 行き方 向へ 移動して、 お 置す る 位 ■ を 決定す る ことができます。 



r， 
に」 

[ マ ッ プへ 配置す る ] を 選択す る と 、 ||ゅ お 

h に 逸択 中の 敵キ ャ ラ 力;、 点滅 しなが ら M 
示されます。 K 置す る 位;?？ は、 この 敵 キヤ 
ラ を' お^に 動か して 決め る のです,， 力一 ソ 
ル キーの で X//K,J の 移動、 カーソル キ 
—の I. 卜で Z な 向の 稃動、 ROLLUP キー、 
お よ び ROLLDOWN キ 一 で Y 方 の 移動 を 
します また、 i"Wi v i 'する f、',: に I： を 決めて いる 

最中で も、 w 点 をが m に 移 勅させる こと 力 ; 
可能です。 その 場合、 fidK する 位 跨 も ト抓き 

に^ 勅 し ま す A キー、 S キー で マ 、') プ を 前 
進 させ、 スキー、 X キーで マップ を 後退 させ 
る ことが 可能です- また、 シフトキー を 押 
しながら 移動させる と、 細かく 敵 キャラ を 
動かす ことができます 配置 する 位 S に 敵 
キャラ を 柊 動したら、 あと は リターン キー 
を 押せば、 敵キ ャラの 配^ は^ f です。 



配醒は カン タン ••• ) 



r ， 
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, ャラの 作成 



一度 配置した 敵 キャラの 位置 修正 



エティ タ一幽 '面で スペース キー を 押す 
と、 マップ 修正 画面になります。 ここで、 

度 sen し た敵キ ャ ラ の 位置 修 e や マ ゾ ブ 
画面 ヒか ら の 削除 を 行な うこと が "j 能で 

す マップ 修 iHiii 面に 柊る と、 iii 面が マノ 
プ 画面 を ヒ から 見た ものになります。 点滅 
している 敵 キャラが、 修 iH や 削除の 纣 象と 
なる 敵 キャラです。 カーソル キー のん: む、 
または 卜. ドで 別の 敵 キャラに 変更で き ま 
す 位お を修 iK する 場^ は、 敵 キャラ を 透 
んで リターン キー を 押す と 敵 キャラ fldWiii リ' 
損になるので、 敵 キャラのお; ほと 同じよう 
にして 位置 修正 を してく ださい。 削除 をす 
る坳 <V は、 DEL キー を 押せば、 速 択 してい 
る 敵 キャラ を 削除で きます。 
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« キャラの 配靈を するとき、 位 園 を M 通えて 配圔 したと しましょう。 » キャラの 位 
靈を * 正す るに は， まず、 スペース キー を 押して マップ 修正 画面に 移ります。 



すると、 マップ 固 面 を 上から 見たところに 画面が 切り 鸛 わります。 カーソル キーで、 
位 漏 修正す る W キャラ を 選択して， リターン キー を 押してく ださい。 




リターン キー を 押す と、 画面が » キャラ を配釀 するとき の 画面になります。 » キャラ を 
配圜 するとき と同じようにして、 » キャラの 位 園 を 修正す る ことが 可 籠です。 



» キャラ を マップ 上から 削除す るの も、 マップ 修正 画面で 行ないます。 力一 ソル キーで 
削除したい » キャラ を S 択し， DE し キー を 押せば 敵 キャラ は 削除され ます。 
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実際に 簡単な ゲーム を 作って みょう 

敵 キャラの 作成に つし、 ての 説明 は、 ちゃんと 理解で きました か？ ここからの ページで は、 復習の 意味 も 込 
めて、 1:$^ な ゲーム 排 つてみ ます。 前 ページまでの 麵を 職しながら、 ^でみ てくだ さい。 



敵 キャラの 作成に ついては 理解で き ま し 
たか？ ここからの ページで は、 敵 キャラ 
の 作成に つ I 、 て 復習 を し な が ら 、 実際に ゲ 
ームを ひとつ 作って みる ことにします。 もち 
ろん、 W めから 雜 しい ゲーム を 作る のは大 
変です から、 ステージが ひとつ だけの 簡単 
な ゲーム を 作る ことにしましょう。 もう - 



度 各 説明に ついて 思い出しながら、 みなさ 
んも 緒に 作って みて ください。 
なお、 ここで 作った ゲーム は、 "サンプル 

ゲーム ディ スク 1 'のなかの ステージ 5 に 人つ 
ています もし、 説 だけで はわから ない 
ことがあったら、 'お 際に サンプル ゲームの 
データ を 参照して みて ください。 




a 



敵 キャラ は 3, 
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では、 さっそく ゲーム 作り を 始め ましよ 
う： まず は、 どんな ゲーム を 作る か を 考え 
なくて はなり ません: ネガめ にも 少し 触れた 
ように、 最初と いう こと もあります から 簡 
^な ゲーム を 作る ことにして おきます 

敵キ ャ ラ は、 ポリゴン シュ一 ティン グッ 
クールで あっかえ るすべ ての タイ プを ひと 
つず つ 作って みましょう。 ちゃんと、 すべ 
ての タイプ を 兌え ています か？ ザコ キヤ 

ラ型、 カプセル 型、 ボス キャラ ^ の 3 つで し 
たよね。 ゲーム^ l;H は、 以卜 のように 進行 
する ことにしましょう。 まず、 ザコ キャラ 
が 現われて 门機を 攻^して きます。 その ザ 
コ キャラの 攻^ を かわした あと、 自 機の ラ 
ィ フ ゲージ を 回復す るた めに カプセルが 現 
われて くるので す。 カプセル を 取って ライ 
フ ゲージ が M 復 したと ころで、 ボス キャラ 




が^ を 現わします。 そして、 その ボス キヤ 
ラを 無^ 倒す ことができれば、 W'l* に、 ス 
テ一 ジク リア 一となる わけです。 

こんな！^ じで、 ゲーム を 作って いきまし 
よう。 どうでしょう、 ゲームの 慨^ はきち 
ん とっかめ ました か？ 「义^ だけで はよ く 
わからない」 という 人 は、 とにかく サンプル 
ゲームの ステージ 5 を、 一度 プレーして みる 
の もい いか も しれません ね。 



ポ' ス キャラ 




a 



動ぎ 方 は 簡易 で 
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では、 さっそく、 敵 キャラ を 作成して い 
きましょう "-… といいたい ところで すが、 

ゲーム を 作る h で 人事な ところ を、 ひとつ 
忘れて いました。 それ は、 敵 キャラの 勅き 
方です。 なんとい つても、 敵 キャラの 動き 
//ひとつで、 ゲーム は 人-きく 変わって しま 



うのです から、 おろそかに はでき ません。 

とはいえ、 初めて 作る ゲームと いう こと 
もあります ので、 々M は簡ぉ 設定 を 使って 
作る ことにしましょう， そして、 場合によ 
つて、 この 簡 ぉ,没 定を 所々 修正して いくこ 
とに します。 なにもない ところから、 いき 
なり 動き ガを プログラム していく より は、 
はるかに 簡単に できる はずです。 































'憤れない うち は. 敵 キヤ ラの 動き 方 を鷗易 設定の なか か 

ら 選べば、 IB* に 動き 方 を 作る ことが 可能です。 
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• , 〖こ 簡^！: ゲーム^^つ てみ よう 



サ」 ャャフ せ 作ろ つ 



敵 キャラの タイプ を 還 JR 



D 



まず は、 ^^めに ザコ キャラ やの 敵キ 
ャラを 作る ことにしましょう。 敵 キャラの 
タイプ を 選択す る 方法 は、 ちゃんと 覚えて 
います か？ 敵 キャラ リストの なかから、 
その タイ プ の敵キ ャ ラ が 作れる ところ を 選 
ぶんでした よね。 

それで は、 まず メイン メニューから、 ゲ 

—厶 エディ タ 一を 選んで、 エディ タ 一画 ifii 
にして ください ノ 画面が、 エディ ター 両面 
に 変わったら、 敵 キャラ リストの ところ を 
兒 てくだ さ t v- 敵 キャラ リスト 力;、 ボス キ 
ャラ 型と、 カプセル 型の 敵 キャラ を 作る こ 
とので きる 行に なって いる はずです。 ザコ 
キャラ 型の 敵 キャラ を 作る ところ は、 次の 
行になります。 ROLLUP キー を-度 押し 
て、 む-を 送って ください。 




それで は、 No.l の 敵 キャラ データに ザコ 
キャラ を 作りましょう。 まず は、 ザコ キヤ 
ラのポ リ ゴ ンデ一 タ を 決めな く て はな り ま 
せん。 [①] に カーソル を 合わせて リターン 
キ一 を 押してく ださい。 凼 [& 'に ポ リ ゴンデ 
ータの -覧が 表示され ましたね。 このな か 
か ら 、 ボ リ ゴンデ 一 タ を 選ぶ わけです。 

緒に、 敵 キャラの スコアと 耐久力も^ 
定 してお きましょう。 それぞれ [スコア]、 
[耐久力] を逭択 して、 キーボードの テン キ 
—から 数^ を人ハ してく ださい。 



CE 



き 方 を 選択 だ 



D 



次に、 動き 方 を 設定し ます。 [動き 方] を 
選んで、 リターン キー を 押してく ださい。 

動き 方 設定 幽 面に 変わったら、 F10 キー を 
押して、 簡^^' 4£ ウィンド一 を^^ させ ま 
す。 まっすぐ 飛んで くる だけと いうの もつ 
まらない ので、 動き 方に は、 面面 をぐ るり 
とひと la! りする もの を 遠び ましょう。 



敵 キャラの タイ:^ ザコ キャラ 型に^ M 



一 ▼ No. 01 ^ 


No. 02 


No. 03 


No. 04 


No. 05 


匿① ■ 














8 


d 


m 


スコア 


スコア 


スコア 


スコア 


スコア 


あ 1 クカ 1 


i1 ク、 力 1 


M 久カ 1 


Si ォ久カ 1 


M 久カ 1 


鈉 さ 方 


勅き 方 


1* き 方 


»] き 方 


»j さ 方 


マ y ブ 


マソ ブ 


マツ ブお苦 


マツ ブ KS 


フ j ブ 



SB した 状態から、 ROLLUP キー を 1 回 押します。 すると、 
ザコ キャラ 型に » キャラの タイプ 变更 される はずです。 




まず は、 » キャラの ポリゴン データ を 決める ことなります。 
ここで は、 "ONI" という ポリゴン データ を 使いました。 



した 敵 キャラの データです。 ザコ キャラと いう ことで, 
スコアと M 久カ は、 低めに 設定して おきました。 



(まず エディタ一 HE に して 》 





敵 キャラの 動きに は、 左から 出現して HB 
を ひと 回りして 去る もの を 選びました。 



ゲーム エディター を 起動す ると， エディター 
画面になります。 このと き、 W キャラ リスト 
のなかの » キャラの タイプ は、 ポス キャラ 型 
と 力 プ セル 型 だけ しか 表示され ていません。 

r ^ LL 1 キー を 押し 



▼No. 01 





» キャラの データが ひととおり 設定で きれば， とりあえず ザコ キャラ は完 
成です。 マップへ 配釅 する の は、 あとで まとめて やりましょう。 



とりあえず これで 誠 




ノ: 導- 



さ 



矿 f コ 



7 力 *5 



屮 



2 



^^回 g 遞 



ョ £ 

「しご r j r j ご r . 

I t 2 2 

2 

K x ん x x i4 
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カプセル (回 f!7 ィ テム) «f 乍ろう 



i キャラの タイプ を 顧 



D 



次に 作成す るの は、 n 機の ライフ ゲージ 
を 回復して くれる アイテム である、 カブ セ 
ル 型の 敵 キャラです。 

カプセル がの 敵 キャラ データ は、 ^お 
お j の 行に ありまし たよね： そう、 エディタ 
—幽面 を 起動 したと き に^ ボ さ れ ていた も 

のです。 ROLLDOWN キー を 押して、 さき 
ほど 作った No.l のザコ キャラの データが あ 
る 行から ひとつが』 の ft へ; 乂 りましょう。 ボ 
ス キャラ やと カプセ ル や-! の敵キ ャラ データ 

がぶ/ r ( されて いる はずです。 それで は、 力 
—ソル を^ 勦して、 カフ セル ゆの 敵 キャラ 

デー タ を 逭 おく してく ださい カプセ ル^ は 2 
^JITt あります が、 今 lu] は、 ライフ ゲージの 
^分 を InJ 復 して くれる" カプセル 1 " の ほう を 
使う ことにしましょう。 



G 



当た!) 判定の 

に/^ 愚 



カプセル も、 ザコ キャラと 冏 様に して、 
まず ポリゴン データの； g 択を します： そし 
て、 スコアと 耐久 わ を 設^す るので すが、 
カプセルが では、 'おは どちらも^ 味 を 持ち 
ません。 ただしお をつ けて ほしいの は、 耐 

久カを に 設定して、 "当た り 判定な し" の設 

ぶ をして しまう と、 カブ セルが 取れな くな 
つてし まう という ことです。 



a 



動き 旅雖 
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カプセル も fffiM 設定 を 使って、 動きん' を 
作成 しましょう。 [動き/;'] を んで リタ一 
ン キー を 押し、 動き 方^^ iniiifti に 変わった 
ら、 F10 キー を 押してく ださい。 動き ガは、 
B を 回転 させながら、 まっすぐ 飛んで くる 
もの を 選びましょう。 ついでに P も 回 する 
ように 修 fl : . してみ ましょう 1 行 L! に 力一 ソ 
ルを あわせて、 リターン キ一 を 押してく だ 
さい： あと は、 データ 修 il: を 逸んで、 P に 4 
を 設定 すれば 完了です。 




BOSS- A 

スコア 
frt 久カ 
ft さ 方 

マツ ブ おき 




BOSS-C 

スコア 

»5 方 

マツ ブ 



前の ページで ザコ キャラ を 作った 行から、 ROiLLDOW'N キー を 1 回 
だけ 押せば > カブ セル^の » キャラが ある 行に 移ります。 



E: 



カプセル 型と いう ことで、 まっすぐ 飛んで く 
る だけと いう 地味な 動き 方 を 》 びました。 



投定 がすべ て 8 わって. カプセル 型 もこれ で とりあえず 完成です。 あ 
と は、 ステージの 饔、 ボス キャラ を 作成す る だけです ね。 



9dS 



カァ tt2 



ァ カ方ブ 

3- n 久さ ,7 

^ ス S W マ 



Ir- 

ks 



ァ カ方ブ 

J- n 久さ ッ 

t ス Mtt マ 
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繊こ^ » ゲーム^^って みょう 



7R ス キヤ フを 作ろ つ 



1* ャラの タイプ 麵 



D 



最後 は、 ボス キャラの 作成です。 ボス キ 
ャラを 作る ことので きる 敵 キャラ データ 

は、 カブ セルと 同じ 行に ありま す。 3» 類 作 
ると ころがあります が、 どれ も 同じです： 
今回 は、 "BOSSA" を 選択 してく ださい。 



G 



戳 キャラの ス 3 ァ 
や 耐久力 蹇讖定 



それで は、 ほかの ふたつと 同じように、 
ポ リゴン データ を 選択 しましょう。 [①] を 
選んで リターン キー を 押してく ださい。 ポ 
リゴン データの . 覧が^ ボ されたら、 その 
なかから ポリ ゴン データ を 力一 ソル キーで 
選択し ます。 ボス キャラと いう こと も あり 
ますので、 ちょっと 大きめ の ものが いいで 

すよ ね： とりあえず、 "D— STAR" という ポ 
リ ゴン デ一 タ を透択 してみ ましょう- ノ, ド 
の ポ リ ゴ ン 確認 画面 を 見れば、 ちょっと ほ 
かの ものより ポリ ゴン データが 人き いこと 



_TK)SS-A 


BOSS-B 


BOSS-C 


カフ。 til 


カァ til-2 


■CD 1 


i 

スコア 
iW 久カ 1 
^ラ方 
マツ ブ 配苦 


Q 

スコア 
iS ォ久カ 1 
勅 さ 方 

， ,' ブ S ほ 


スコア 
SH ク.. 力 1 
tt? 方 
マツ ブ配苦 


スコア 
i オ久カ 1 
肋 さ 方 
マ v -MS 


スコア 
M 久カ 1 
Ifr き 方 

マ：/ ブ 


L 





ししに^ t すお 



る 敵 キャラ データが あります。 カーソル キーで ig 択 してく ださい。 




ボス キャラの ボリ ゴン データ は、 大きめ の'' 0— STAR" という ボリ ゴンデ 
ータを 使います。 やっぱり、 ボス キャラ は 大きい ほうがいいで すね。 



▼B0SS-A 



(DD— STAR 



スコア 1000 
酎 久カ 10 
勅 さ 方 
マ ソ ブ BdS 



に 気づく と 思います.- 

さらに、 スコアと 耐久 ij を 設^し ましよ 
う。 ボス キャラと いう こと もあります か 



ら、 両方と も 少し 高めに 設定して おくの 
が、 ふつうです： それぞれ キーボードから 
テンキーで 入 わして ください- 



( 邐き 藤^^^ J ) 

ボス キャラ は、 画面 外へ 出て しまう と 倒 
した ことになるので、 簡易 設定の 動き 方 は 
そのまま 使えません。 そこで、 簡易 設定の 
動き 力-を 修 iK して 使う ことにしましょう。 

まず、 動き 力 を^せ します。 この 動きお 
は、 17 行 目の 命令で 敵 キャラが 幽^ 外へ と 
出て しまいます。 そこで、 1 行^へ 力一 ソル 
を 戻して、 F2 キー を 押して その 行まで 実行 
したと き の ^標を 確認 してく ださい。 画面 
外へ でない ようにす るに は、 この 座標 か 
ら、 動き 方が 始まる 行の 座標へ 戻せば いい 
のです。 1 行 目で は 出 ■ 標 など を 設定して 

いますので、 勖き 方が 始まる 行 は、 2 行 m 二 

なります。 それで は、 2 行 目へ カーソル を 持 
つてい き、 ふたたび F2 キ一 を 押してく ださ 
い。 この 座標へ 戻って くるよう に、 17 行 H 
の 命令 を修 1 ト: します。 




(変更 部分 を 計算機 能 を 使って 確認 ) 



動き 方 は、 画面 中 を ダイナミックに 動き 
まわる ちの を g んで みま した。 

ポス キャラが 画面 外へ 消えて はまず いの 
で、 簡易 設定に 変更 を 加えます。 



計算機 能 を 使って、 最後の 位置 を 確認し ます， その あと 
の 行に、 最初の 位闉へ 戻す 命令 を 加える のです。 




(出 3H 立驪に 戻る ように 変更) 
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敵 キャラ を IS 置しょう 



酉 ま カン タン 



【 ） (ザコ キャラから 始まって) 



すべての 敵 キャラが 作成で きたら、 それ 

を マップ ヒへ と fky (します の し か た 
は、 マ ッ プ h で 位 S を 決定す る だ け です: 

それで は、 最初に 考えた ゲームの^^と 
同じように、 顺 番 に敵キ ャ ラ を してい 
きましょう。 まず は、 ザコ キャラ からです 
ね。 敵 キャラ リスト の No.l を 遗 び [マ ッ プ W 
置] に カーソル を 合わせて リ ターン キ一 を 押 
してく ださ t \. ゲーム が始 まって すぐに ハ', 
現させた I 、ので、 Z-2400C ら t > の 位置に 配 
置し ましょう。 ほかの、 カプセルと ボス キ 
ャ ラも 同じよう にして マップに K 置し ま 
すつ それぞれ、 カプセル は Z=3600 ぐらいの 
位置に 、 ボス キャラ は Z=4800 ぐ ら t 、の 位默 
に dilfK しましょう。 ひととおり ゲームに 出 
現させる 敵 キャラ を K 置し 終われば、 とり 

あえず fwre 作^ は^ r です,、 




とりあえず、 ゲーム & 聰 まったら ザコキ 
ャラを 出現させる；： とに しまし よ ラ。 マ 

ップ 画面の、 ゲーム スター HS 後 (Dffi 釅 
にザコ キャラ を, します。 




( そして ボス キャラ ！ ） 

ステージの 最後 は、 ついに ポス キャラと 
の 戦いです。 ボス キャラ を ステージの 霞 

後に 配 B しましょう。 ボス キャラ を麵せ 

ば、 ステージ ク y ァ一 です。 



( カプセルが 翻 J 

ザ コ キャラの 攻撃 あかわした ところで、 
カブ セ j レ キャラ を 出現 させましょう。 こ 
こで、 ザコ キャラから 受けた 傷 をい やし 
て、 ポス キャラとの 戦 レ、 に 儺え ます 



敵 キャラ を配釅 します。 今回 は、 敵 キャラの 種類 も 少な 
いので、 むやみに 配 謹し すぎない ようにし ましょう。 




酉疆 した 敵 キャラ はレ ottag する のか？ 



マップの 位羅は z=o から スター 卜して、 [ステージ 

股 の [スクロール スビ一 ド] で 設定 した 数値ず つ 
加算され ていきます。 画面 上で 敵 キャラが 表示され 

る 空間 は、 この マップ 位置から 2000 を 加 S した 距 
雜 までです。 つまり、 配 匿され た 敵 キャラ は、 この 
空間に 入る と 出現した ことになります。 たとえば、 
敵 キャラが Z=2400 の 位 霞に 配 園され ていたと し 
ましょう。 この 敵 キャラが 出現す るに は、 敵 キャラ 
の 位置から 表示 空間の 2000 を 弓 I いた 数値、 つま 
り、 マップの 位釅が Z=400 まで 進む 必要が あるの 
です。 文章 だけで は、 わかりに くいと 思います の 

で、 右 ox ラス トを 参照しながら as? してく ださい。 



^示さ 扎る空 P ま 




400 



2400 
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テス 卜 プレ一 で ゲーム を 確認 




F2 キー を 押す と、 マップの 現在 位 靄から ブレーで きま 
す。 いきなり ポス キャラと 戦う こと も 巧 能です。 

弾 を 撃た せて みたり 



5TRRT 



[ステージ 投: s で股定 した ステ一 ジ アニメ を 見ます。 
の&、 自！ ^に テスト プレーが 始まります。 

敵 を 増やして みたり 















'""■V- ' '―' - '■ ■ " HHjjj^^H 


國 




これで 完成 だ ！ 
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ま ホセ 一 j 

し" L ぉレっ 



配置が 終わったら、 とりあえず ゲーム は 

で き h が り です。 間違 つて エディ ツ 卜した 
データ を 消したり しないよう、 まず はセー 
ブ をして おく こと をお 勧めし ます： セーブ 
する ための コマンド は、 ESC メニュー のな 
かにあります。 エディター 幽' 面 で ESC キー 
を 押して、 セーブ を 透んで ください。 



G 



テス トフ L /"を 
して 



セーブが 終わったら、 テスト プレー をし 

てみ ましょう。 エディター 幽 面で F1 キー を 
押す か、 ESC メニューで [最初から テス トプ 
レー] を 選んで ください。 

ゲームが 始まったら、 カーソル キーで 白 
機 を 操作して、 スペース キーで 弾 を^ち ま 
す。 きちんと CJ 分で し'; ほ をした とおりに、 
ザコ キャラが 現われ、 カプセルが 流れて き 

て、 最後に ボス キャラと 対 おで きたで しょ 
うか？ 間く だけで はつ まらな そうな ゲー 
ム でも、 自分で 作った こと を 考える と、 感 
動 も ひとしお だと 思います。 でも、 そこで 
満足せ ずに、 ゲーム を プレーしながら、 も 
う '度 おもしろい ゲームと は 何な のか を考 
えてみ てくだ さい。 今の ままで この ゲーム 
は、 卜 分お もしろ いでし ようか？ テスト 
プレーと いうの は、 そんな こと を^え るた 
めの 作業で も あるので す。 



a 



戴づ い/!: ところ は 変更 



D 



それで は、 気づいた ところ を 考えて みま 
しょう。 たとえば、 今の まま だと、 敵 キヤ 
ラは 敵^ を^って きません。 これで は、 い 
まひと つ 緊張 感に 欠けます。 ザコ キャラ も 

-度 しか 出て こな いのは さびしいで すね c 
このへん は、 自分で 納得い くまで 変更して 
みて ください。 自分で 納 おいく ゲームが で 
きれば、 それが ゲームの 完成な のです。 





エディ ター Hffl で [esc]+- E S C メニューで セーブ を 選ぶ 





T • '，- . _■• ひ- 
. - _ 




■ '、： - '- '？ 


は レ 


1 巧 J * 





エディツ 卜した データの 【セ 一：? 3 を 行なう コマンド は, 

ESC メニュー のなかに あります。 

エディター HB で 2_fi 1 



ESC メニュー^ 示された 5、 セーブ を 8 んで実 f ラして 
ください。 これで セーブ は 完了です c , 

テス 卜 プレー 開始 ！ 




とりあえず， テスト プレ一 をして みる ことにし ましよ テス 卜 ブレ一 闢始 です。 ちゃんと、 考えて いたと おりの 

う。 エディター 画面で キー を 押します。 ゲームが できあがって いるで しょ ラか。 

L£L1 キーで Jiffiffi^ ら 『 F3—1 キーで ステージ アニメ を 見ます 




—- ゲ^ 

に 一 



oooo 覚えて おくと 便利な こと oooo 



サンプル ゲーム を プレーして みると わか 
ると 思います が、 サン ブル ゲームで はおに 
いろいろな テクニック を 使 IH しています。 

「これ はどう やって いるんだろう」 と 思う 人 
は、 サンプル ゲームの データ をまず 見て く 
ださい。 そして、 W る だけでなく' お 際にい 



ろん な こと を^して みて ほしいの です ゲ 
ーム 作りと いう もの は、 ^ク にで きる 
ものではありません 時間 を かけて 作って 
いくの は、 確かに 人变 だと は 思います し 
かし、 時 問 を かけずに 作った ゲームより 
は 、 時 [Jil を かけて 作った ゲームの ほう が 、 



絶対にお もしろ く できあがる はずです,: 

それで は、 ここで 敵 キャラ を 作成して い 
く 卜. でお 1 つてい ると 便利な こと を、 いくつ 
か 紹介して おきましょう。 サンプル ゲ一ム 
で 使って いる テクニック もあります ので、 
ゲーム 作りのと きに 役、'/: てて ください 



C 敵 キャラ を 後ろから 出現させる に は？ 3 



54 ページの コラムに" E 蟹 し た敵キ ャラ は、 

いつ 出現す るの か" という ものが あつたの を覚 
えてい るで しょうか？ この 説明 を tt んで いる 
ときに、 敵 キャラが スクロール する 方向、 すな 
わち 前方から しか 出現 させられない ことに 気づ 
いた 人 もい ると 思います。 ところが、 サンプル 
ゲ一ム のなかで は、 ちゃんと 後方から 敵 キャラ 
が 出現して いますよ ね。 つまり、 からい え 

ば、 敵 キャラ を 後方から 出現させる こと は， 可 
能な のです。 では、 敵 キャラ を 後方から 出現 さ 
せる に は どのよう にしたら いいの か？ その 方 
法に ついて、 説明 をして いきましょう。 
敵 キャラ を 後方から 出現させる カギ は、 敵キ 
ャラが 出現した 直後、 すなわち 動き 方の ブ ログ 
ラムの 1 行 目の 命令に あります。 敵 キャラ は、 
必ず' 前方から 出現し ますが、 出現と 同時に 自機 
の 後方へ 移動させる のです。 具体的にい えば、 

1 行 目に- Z 方向に- 1900 移動す る" という 命令 を 

股定 する ことになります。 この 命令 を^す る 

ことによって、 敵 キャラが B 面 上に 出現す ると 
同時に、 Z 方向へ 1900 だけ 手前に 移動す る わけ 
です。 この 命令 は一 W (正確に は 60 分の 1 秒) で 
行なわれ ますので、 実は^から 出現した とい 
うこと は 全? ^になり ません。 

敵 キャラ を 後方から 出現させる 方法 は、 以上 
です。 さて、 ここまでで 気づいた 点 はあり ませ 
ん でした か？ 敵 キャラが 出現す るの は、 スク 
ロー 置から 2000 離れた 位置な のに 対して、 
敵 キャラ を 後方から 出現させる ときに、 移動 さ 
せて いるの は 1900 だけです よね。 これ は、 表示 
範囲に 閲 わる 問 翳な のです が、 2000 移動させる 
と、 画面 外へ 消えて しまう ことがある のです。 
つまり、 敵 キャラ を 消えない ようにす るた め、 
移動す る^ i を 1900 にして いるので す。 

この 方法 を 応用 すれば、 敵 キャラ を 前方 以外 
から 出現 させたり、 敵 キャラの 向き を 変えて 出 
現させる こと も 可能です。 



自 機との 8€11^2000 より 縮まる と 敵 キャラ 出現 

表示 さ vtl る 空 P ま 



((逸 



2000 



一気に 自勤 後ろまで 飛ばす 

表示され る 空間 - 





このよ ラに， ««!に» キャラ を tii 現させたい 位 癱 へと一 a に 飛ばす のが、 a 現 位釅を 
変える 讓 本です。 応用 すれば， 橫ゃ 上下から « キャラ を 出現させる こと もで きます。 
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繊 M^fd: ゲーム 鄉 つてみ よう 



C 



B、P、H の 関係に ついて 



) 



動き 方の 命令の なかの、 B (バンク）、 P (ピッ 
チ）、 H (ヘディング) は、 敏 キャラ を國転 させ 
るた めの 命令でした よね。 この 余 令 を 使えば、 
自分の 好きな よう に敵キ ャ ラの 向き を 変える こ 
とがで きる のです が、 贫を つけなければ ならな 
い ことがある のです。 

ま ず、 左の 0) と②の 写真 を 見て ください。 こ 
の ふたつの 写 裏 は、 同じ ポリゴン データ を 写し 
たもの なのです が、 見た目 はまった く 同じです 
よね。 ところが、 各々 の 写真に おける 11 転 角度 

は、 実は 全然 建う のです。 ：1' の 写真 は、 B、 

p、 h がすべ て o の袄 ii です が、 am 写真 は、 見た 

目 は 同じで も、 B、 P、 H の すべてが 256 の 状態 
になって います。 ちょっと 驚きました か？ で 
は、 なぜそう なって しまう のか、 その 過程 を 示 
したの が、 その 下の 4 つの 写真です。 それで は、 
覼番に ひとつず つ 見て いきましょう。 1 枚 目の 
写真が、 B、P、 H、 ともに の 状態、 つまり 写真 
① と蠲じ 状態です。 そして、 ， 枚 目の 写真の 状 
態から、 B を 256 だけ 函転 させた のが 2 枚 目で 
す。 ポリ ゴン データの 上下が、 逆に なり まし た 
ね。 次に、 2 枚 目の 写真の 状態から 、 P を 256 だけ 
闼転 させた のが 3 枚 目です。 今度 は、 ポリゴン 
データの 上下 は 元に 戻り ましたが、 代わりに 前 
後が 逆にな つてし まいました。 最後に、 滩 目 
の拔瞎 から、 H を 256 だけ 圆転 したの が 4 枚 目に 
なります。 ポリゴン データの 前後が、 元に 展りま 
した。 つまり、 最初の^に 戻った わけです。 

このような こと は、 敏 キャラの 動き 方に、 複 
雑な 移動 や 園 転 を股定 する ようにな ると、 よく 
起こります。 複雑な 動き 方の プログラムになる 
と、 いろいろな 命令 を 挾んで しまうた め、 気が 
つかない うちに、 こういう 事態が よく 起こる の 
です。 顚番に 実行す る だけの 勤き 方の プロ グラ 
ム ならいい のです が、 【命令 を 繰り返す] や [命 
令 を 戻す】 など を 使って いると、 思わぬ 動き を 
する ことがあります。 

これが、 回 ft を あっかう ときに一 番 難しい と 
ころです。 これ は、 実 瘵 に 試して いただきたい 
のです が、 8、 P、 H の すべてが 256 のとき に 正 
方向へ P を 回転させる のと、 すべてが のとき に 
正方 向に 園 転させる ので は、 見た目に 回転の 向 
き« わって しまいます。 たとえば、 鉄棒で 前 
まわり をして いる 人闥を 思い浮かべましょう。 
このと き、 顔が 見える 瞬間の 動き は、 前から 見 
ている とき （H=0) は 上から 下にな り、 後ろから 
見て いると き は 下 か ら 上に な り ま す。 
このように、 同じ 匪 でも、 見る 位 匿に よって 
園 方向が 変わ つてし まう のです。 





これが、 基本と なる 状 筋です。 このと きの 囡転 角度 は、 

それぞれ、 B が (3, pm H& ぬに なって います。 



晃た目 だけな 5'X の 写真と、 まったく 同じように 見え ま 
すが、 実は、 B が 256' P が 256、 H が 256 の: です。 




B256 



初期 状艘 は、 上の ①の專 HtB じで 

す。 B、 P、 H. t ちに です。 





P256 



まず、 8 を させます。 B を反轆 させる の 
で、 SfelS 度 は、 分 C!>256 です。 



B を 反転 させたら、 P を 256 だけ S 転させます。 この 時 
点で' か 5, 前後が した觀 になります。 



同し PU 令 C"o 



12 


X=0 Y=-6 


Z=0 


e=0 


P=0 


H=0 


(X30 回） 


13 


X=0 Y=-6 


Z=0 


B=-16 


P=0 


H=0 


回) 


14 


X=0 Y=5 


Z=2 


B=0 


P=-4 


H:0 


(X32 回) 


l c . 


X=0 Y=0 


Z=6 


B=-4 


P=0 


H=0 


び 64 回:' 


It. 


通常^ を擎っ 
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Z=6 


B=-l 


P=0 


H=2 


(X32 回) 



JSSft 变 わって しまう 
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テスト ブレー は、 分が 制作 した ゲーム 
を、 ステージ 1 から 順に 遊んで みる ことが で 
きる 機能です： 作品の 全容 を把梶 し、 や.^ 
の バラ ンスを これで チヱ ッ ク します， 

テスト ブレー を 始めたい 場合 は、 メイン 
メニューから 戦闘機の マーク を 透び、 リタ 

ーン キー を 押します： しばらく すると テス 
ト プレー が始 まります： ゲーム の 操作 方法 

について は、 23 ページ を 参照して くださ 
い。 なお、 データが セーブされ ていない ス 
テージ は スキップし、 次の ステー ジへ 飛び 













M SELECT MENU — 

POLYGON SHOOTING TSUKURU 

國" 墨- VMUh け 《 Po| rV on Cn^inp :H ttaau 



これが テス 卜 プレーの マークです。 メイン メニューで、 
この マーク を 遇ぶ と テスト プレーが 始まります。 

ます。 ステージ 8 が 終 r する 力、、 残 機が なく 
なると テス 卜 プレー は 終 f します。 




テスト プレーで は， 自分の 作った ポリゴン シュ一 ティン 
グ ゲーム を ステージ 1 からと おして ブレーで さます。 

テス トプレ —を 途中で 終了したい 場合 は、 

ESC キー を 押しく ださい。 
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テス トプ レー 



敵 キャラの 動き を チェック! 



ノ 



動きのお かしい 
敵 キャラ を 直す に は… 

ここで は、 テスト プレー 屮に兑 つかる 代 

^的な 修 £ 阇所、 敵 キャラの 動きの 修整に 
ついて 説明し ます。 

個々 の 敵 キャラの 動き を fr も す る 前に 、 
ま ず な して ほし i 、のが ホ リゴン シュ一 テ 
イング ゲームの 設^!^ です。 自分の 制作し 
た ホリ ゴンシ ユー ティング ゲーム に狂埸 す 
る 敵 キャラの 個数 や、 動き〃 をす ベて, 1 f き 
込んだ 紙 を 作って おきます、 そして、 テス 
トプレ 一をしながら と 'お 際の ボ リ ゴ 
ンシュ 一ティング ゲーム を W 比べて、 修 il: 
していき ましょう。 

まず、 ゲーム ステージ 1 から 順に テスト プ 
レーし ます。 その 途中で おかしな 動きの 敵 
キャラ を発兒 したら、 P キ一 を 押して ポリ 




- 冒 


IBM 

i X 


ず ， 


… 

-3- Ml 



テスト プレー を 進めて いくと、 自分の 髩 えたと おりに は 
敞 キャラが 動かない ときが あります。 

ゴンシ ユー ティ ング ゲームに ポーズ を かけ 

ましょう ポーズが かかったら、 その 敵キ 

ャラが 何 面の どの 埸面に 出て き たかを 設計 

^に 書き込んで いきましょう。 もう lfe]p キ 

—を 押す と ポーズが 解け、 ゲーム を統 行す 

る ことができます： これ を 繰り返しながら 

テスト プレー をして、 動きのお かしい 敵キ 

ャラ をす ベて チェックし ますい すべて チェ 

ック したら、 ESC キ 一を柙 して テスト プレ 

一 を 終 r しましょう。 



そんなと き は、 ゲーム エディター を邇 びます： さきほど 
の 敵 キャラ を 見つけ 出して， 修正し ましょう- 

次 は、 エディタ— を 使って 敵 キャラの 動き 

を 柊 ii: しましょう： まず、 メイン メニュー か 

ら エディター を 迸んで 起動し ます： ^ほど^ 

計 図に 書き込んだ 修正す る 敵 キャラ を 探し出 
し、 エディ ター を 使って 敵 キャラの 動き を修 
ii: します。 もちろん、 どのように 修 1ト: した か 
を 設^ ® に 忘れずに 書 t 、てお きましょう す 
ベての 修 小: がすんだら、 また テスト プレー を 
して、 敵 キャラ 達の 動き を チェック しまし よ 
う 'ぶ 成 をめ ざして がんばって ください 



V 



ゲーム バランス チェック 




ゲーム/ 《ランスで 
おもしろさが キ マる！ 

自分で ォ リ ジナル の ポリ ゴンシ ュ一テ ィ 
ングを 作って いくと、 人に 遊んでも らいた 
くなります。 そこで 承 要に なって くるの が 
ゲーム バランスです。 どんな 人に でも 気す き 
ちょく 遊んでも らうた め， テスト プレー を 
何度も わ 'なって、 細かい バランス をチ エツ 
ク していき ましょう. 

ゲーム パランスで 代ぶ 的な ものが 敵 キヤ 
ラ の 強弱 ノ 、'ランスです. 门 分で 敵 キャラ ク 
ター を 編 tfc すると、 ゲーム をハデ にしたい 
あまり、 ミサイル や^ を 出しす ぎたり、 敵 
キャラ を 多く 登場 させたり してし まいが ち 
です しかし、 それで は w めて 遊ぶ 人に 雜 




しすぎる ゲームになる ことがあります。 自 
分で テス ト ブレー を 繰り返し ゲーム バラン 
スに 注意し ましょう。 

また、 ステージの バランス もあります： 
i 、つ も |勻 じ 敵が 出 たり、 ステ一 ジ の' な 



が 同 じだった りと 峰 調に ならない ようにし 

ましょう。 そうなら ないた めに、 友人 2、 3 
人に テス トブレ 一をしても らい 感想 を 聞く 
の もい いでしょう： おもしろい ゲーム を 作 
る ヒで、 他人の 意見 は 重要な 要素です。 
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ユーティリティーと は、 制作 し たボ リ ゴ 
ンシュ 一ティング を ゲーム ディ スクに まと 
めたり、 ^数の ポ リゴン シュ一 ティング を 
卞ゼ して 編 ％ す るのに 必要な 桷 能です. 

ユーティリティ 一に は、 全部で 3 つの 栲能 
があります： 

ひとつめ は、 [ゲーム 新規 作^]: これ は 
自分の ポリ ゴン シュ一 ティン グを 制作す る 
ために、 ハードディスク のなかに ユーザー 
ffl 作 «デ ィ レクト リ一 を 作る こと がで き、 
フロ ッ ピー ディ ス ク を ユーザー ディ スクに 
する 機能です ハードディスク を 使って い 
る 人 はこの 機能に より、 複数の 作 衆 ディ レ 
ク ト リ 一を 作る ことができます 

ふたつめ は、 [編 t 'ゲーム 迸択] ボリ ゴ 
ンシ ユー ティング ゲーム を^ 敉、 平 'びして 
制作して いる 人が、 どの ゲーム を 編 tfc する 
のか を 透 択 する 機能です： 

3 つめ は [ゲーム ディスク 作成] です これ 

は、 r I 分の 制作 した ポリゴン シュ一 ティン 
グを ゲーム ディ スクに まとめる 機能です。 




@ SELECT MENU S 

POLYGON SHOOTING TSUKURU 

Progrdm : H . IT^mashrtd Polygon Enqxnp : H . I tosu 

Husic : Y. Kitaq<Mi. M.Arrsaka 
Sdmpl^Gdsne : A . Yano Y . Aoyana T - Oda If. YdMiashita 



これが ユーティリティーの メニューです。 メニューから 使いた し « 能 (ゲーム ディスク 作成 は ハードディスク « のみ) を s 

んで リターン キ一 を 押してく ださい。 各 機能から この メイン メニューに g| りたい とき は ESC キー を 押してく ださい。 



この 機能 を 使って、 でき 上がった ディスク 1 
枚で、 ポリゴン シ ユー ティング ゲーム を 楽 
しむ ことができます フロッピ一 ディスク 

で ポリゴン シ ユー ティ ングッ クール を f'iiffl 



している 場む は、 ユーザー ディスク がその 
まま ゲーム ディ スク になります： 

それで は、 ひとつひとつの 機能に つい 
て、 詳しく 説明し ましょう。 
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ト ティ U ティー 



ゲー 規 作成 



髮 ： 



ハードディスクの 場合 



ゲーム 新 说 作成 を 行なう と、 ハード デ ィ 
スク のなかに ポリ ゴン シ ユー テ ィ ン グを制 
作す るた めの 作業 ディ レク 卜 リ 一を 作り ま 
す。 作業 デ ィ レクト リーに は、 ポ リ ゴン シ 
ユー ティ ング ゲーム を 作る のに 必要な デー 
タが コピー されます： ^数の 作業 ディ レク 

ト リー を 作れば、 M 時に 複数の ポ リ ゴン シ 
ュ 一ティ ングを 制作す る ことができます. 

すべての 作業 デ ィ レクト リ 一はボ リ ゴン 
シ ユー ティ ングッ クールの' SDSHOOT" デ 
ィ レクト リーの ドに 作られます： 

ゲ ― ム 新規 作成の 使 t ゝ 力-は、 ま ず 初め ( 二 
メイン メニューから ユー ティ リ ティ一 を 逸 

びます。 次に、 ユー テ イリ ティ —の jfi'y の 
なかから ゲーム 新規 作成 を 選びます： そう 
すると、 新しい ディ レクト リ一 名 を 問いて 

くるので、 英数字 8 文字 以内で ディ レクト リ 

一名 を 人れ ましょう e これが あなたの ポリ 
ゴンシ ユー ティング を 制作す る 作業場の ゲ， 




ゲーム 新規 作成 を ig ぶと、 上の よう' な メッセージが 表示され ます。 ここで 入力した 名前が、 ディ レク卜 リー 名と なり ま 
す。 このな かに サンプルから コピーした ポリゴン データが 入り、 ゲーム エディターの 作業 ディ レク卜 リーと なります c 



前になります。 

つづ t ゝて" サンプル ボ リ ゴ ンデ一 タをコ 
ピーし ます か？" と 間 かれます [コピーす 
る] を 道ぶ と、 ポリゴン シュ一 ティングに^ 
初から 人って いる サンプルの ポリ ゴ ンデ一 
タを 新しく 作った 作業 ディ レク ト リーに コ 
ビ 一します： [コピーし ない] を逮 ぶと ホリ 
ゴンシ ユー ティング を 制作す る た めに 必要 
な ファイル だけが コ ビーされ ます。 

ポリ ゴンシ ュ一テ ィ ングッ クール を ハ-- 



ドディスクで 使って いる 人 は、 ハード デ イス 
クの 空き 容量に 注意し ましょう。 ゲーム 新規 
作成 を 実行す ると、 ハードディスク のな 力、 に 
フロッピー デ f ス ク 1 抆分 (約 1 メ 力'' 《ィ ト強） 
の 作業 ディレクトリ一 を 作ります： そのな か 
に は、 ポリゴンの データ や、 由' 構成の データ 
など、 ゲームに 必要な 情報が 人り ます 必ず 
ハードディスクに 1 メガバイト 以 卜. の 空 き 容 
^が あるの を 確認して、 ゲーム 新規 作成 を 行 
なって ください: 



フロッ ピー ディスクの 

惶 A 

フロッピ一 ディ スク でポ リ ゴンシ ユー テ 
イング ッ クール を 使う 人 は、 まず、 ユーザ 
一 ディスク を Hi 意し ましょう。 ユーザ一 デ 
イス クと は、 システム 人り フォーマット を 
した ディ スク のこと です。 

ゲーム 新規 作成 を 遠ぶ と "ユーザ— ディ 
スクを B ドライ ブに 入れて くださ t い' と 、 

メッセージが 表示され ます。 メッセージに 
従い、 ドライブに ユーザ一 ディスク を 入れ 
ます そこで リターン キー を 押す と、 ュ一 
ザーデ ィ ス ク に 必要な ファイル を コピーし 
ます。 これで、 ポリゴン シ ユー ティング ゲ 
—ムの ユーザ一 ディ スクが 完成し ます。 




61 



ハー ド ディスクの 場合 



U% ゲ ― ム 択 と は、 ゲーム 新 規 作成で 
作った 作^ ディ レク ト リ 一のなかから 編笫 
し た t 、作業 デ ィ レクト リー を 選択す ると き 
に 使用す る 機能です > 

まず、 ユー ティ リ ティーの メニューから 
[編 tfc ゲーム 選択] を 透び ます。 現在 制作し 
ている 作笼 ディ レクト リ一、 つまり ポリ ゴ 
ンシュ 一ティング ゲームの -覧が メニュー 
で表ポ されます： 編集 を 行ないたい 作業 デ 
ィ レクト リー^に 力一 ソル を 合わせて、 リ 
ターン キ 一を 押してく ださい。 

フロッ ピー ディ スクの 
惨 会 

フロ つ ピー ディ スクに は 1 枚に ひとつの 
作業 ディ レク ト リ一 しか 作れません。 従つ 
て、 フロッピ一 ディスク 1 枚に 収まる ように 
'バ をつ けながら ポリ ゴン シュ一 ティ ングゲ 
ームを 作らなければ いけません （^しく は、 
次 ページ ドの コラム を 参照)。 

ュ一テ イリ ティ 一の メニューから [編集 ゲ 
—ム 選択] に カーソル を 合わせ、 リタ一 ンキ 

一 を 押す と、 [SAMPLE] か [ユーザ一 デ イス 
ク] のど ちら を 編集す るか 聞いて きます。 自 
7 分の 編集 したい ほうに 力一 ソ ル をれ わせ 
て、 リタ一 ン キー を 押してく ださい。 する 
と'' B ドライブに ディスク を 入れて くださ 
い" という メッセージが 表示され ます。 メッ 
セージに 従って、 フロッピ一 ディスク をド 
ライブに 入れて リ ターン キー を 押してく だ 
さい。 しばらく すると、 ュ一 ティリ ティ一 
の凼 面 に K る こ と がで きます。 

これで 白 分の 編集 したい ゲームが 選択 さ 
れ、 ゲーム を テスト プレーしたり、 ^^す 
る 二と がで きる ようになります。 



，^» 

ゲーム ディスク 作成 



編集 ゲ一ム 選択 は、 ゲーム 新規 作成で 作った 作業 ディ レ 
ク卜 U — を 選ぶ 機能です。 

編集 ゲ 一 ム 選択の メニュー でぶ ふ- さ れて 
いるの は、 ' 3DSH00T" ディ レクト リ一 
のなかに あるす ベての デ ィ レクト リーで 
す。 この 3DSH00T の ディ レクト リ 一内に 
は、 編集 ゲーム 選択で'; M 乱しない ために、 
ゲーム 新規 作成で 作る 作業 デ ィ レクト リ一 
以外、 自分で 新 しい ディレクトリ一 を 作ら 
ないよう にして ください c 




すると、 選んだ 作業 ディレクトリ一 のなかに 入って いる 
ゲーム を 編 業したり テス 卜 プレー をす る ことができます。 
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ユー アイ リティ 一 



ゲーム ディスク 作成 ( HD のみ) 



" ゲ一ム ディスク 作成' 1 と は、 いままで 制 
作して きた ポリ ゴンシ ュ一テ ィ ング ゲーム 
を 1 枚の ゲーム ディ スク にす る 機能です： 
この 機能 は ハードディスク 専用です： フロ 
ッ ピー ディスクの 場合 は、 ゲーム 新^ 作成 
の 機能で フロッピーディスクに、 ゲーム デ 
イス クと して 必要な ファイル を コピーして 
いるた め 使 用しません。 




まず w めに、 ユーティリティ一 の メニュ 
一の なかの [ゲーム ディ スク 作成] に カー ソ 
ルを 合わせます。 そこで リターン キ一 を 押 
すと、 "どの ドライブに ゲーム ディスク を 作 
成します か ？ "という メ ツ セージが 表示され 
ます。 任意の ド ラ ィ ブを 指定す る と、'' * ド 
ライブに システム 人り フォー マソ ト した デ 
ィ スクを 人れ てくだ さい' 1 という メ ッ セージ 
が 表示され ます （* は 
指定した ドライ ブ)。 
メ ッ セージに 従って 
ディ スクを ドライブ 
に 人れ、 リターン キ 
一 を 押します。 する 
と 、 必^な フ ァ ィ ル 
を 作業 ディ レクト リ 



一から ディスクに コピーし ます。 ファイル 
の コピーが 終わる と、 ゲーム ディスクが 完 
成した という メッセージ が 表示 されます。 
二 れで、 ゲーム ディ スク が 完成 しまし た. 
ゲーム ディスク を ドライブに 人れ、 バソコ 
ンの リセ ソ ト ボタン を 押せば、 ボ リ ゴン シ 
ュ 一ティ ング ゲームが 起動し ます： 

ゲーム ディスク 作成のと き、 データが 多 
過ぎて 1 枚の ディ スク にに 収まらな いとい 
う ことがある かもしれ ません その 場合、 
ゲーム ディスク 作成 は 中断され ます: そう 
なった ら 自分の 作業 デ ィ レクト リーから 不 

'Mf な データ を 削除 したり、 ゲーム の 構成 を 
変えたり して、 フロッピーディスクに 収ま 
るよう にしましょう （詳しく は、 ド のコラ 
ムを 参照して ください)。 



B: ドライブに システム 入り フォ 一 マツ 卜 した 
ディスク を 入れて ください 



# (フロッピーの 容量に 注意！ )0 



ゲーム デ イス ク 作成の と き 、 右の 写真よ う な 

メッセ一 ジが 表示 されて、 ゲ一ム ディスク 作成 

が 中 it される 場合が あります。 原因 は、 作った 
ゲームの データが 大き 通ぎ て 1 枚の フロッピ一 

ディスクに 収まり きらない からです。 この場合 

は、 ！ 枚の フロッピ一 ディスクに デ一タ を 収め 
るた めに、 作業 ディレクトリ一 から 自分の ゲ一 
ムに 不用な デ一タ を 削除し ます。 稱除 可能な デ 
—タは B ポリゴン データ "、 s 音楽 データ"、 'ァ： 
メ一シ ヨン データ" の 3 つです。 削除す る 前に、 
その データが 自分の ゲームで 使用 さ れ ていない 

こと を 必ず M してく ださい。 
自分の ゲームに^ な デ一タ をす ベて 削除し 



た ゥ、 せ ウー 度ケ— ム 
ディスク 作成 を 行なつ 
てみ てくだ さい。 も 
し、 それでも ゲ一 ムデ 
イス ク 作成が 中 ま され 
てし まうよう なら、 ゲ 
—ムの 画数 を 減らす 必 
要が あります。 そうな 
ら ないた めに も、 でき 
る だけ フロッ ピー ディ 
スクの 残り 容量 を 考え 
ながら、 ゲーム を 制作 
してく ださい。 



ファイ^! レの 数が 多な まめ、 こ の ディ ス ク に は 
入りき りません。 不要な ファイ^ 
ポリゴン データ (-" 



BGM データ 
アニメ ーソョ ノ丁ー タ（ 



辆子. POIJ 

十. nn い 



-f .PAD) 



を ゲームが f 存 されて いる ディ レク 卜 リー 力 
ら 削除し、 作 暴 を やり直して ください。 
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ポリゴン シ ユー ティング ッ クールで は、 「ポリゴン モデ U 

ング ヅク一 ル J で 作成した データ 糊 用で きます。 ここで 

は、 そ (05^ タを 胃す るた めの;^ 去 を, します。 



r ポリゴン モデリング ッ クール j は、 自分 
でボ リ ゴンが 作れる" ポ リ ゴ ンェデ ィ タ 一" 
と、 ポリゴン を 使って、 r- おに アニメ一 シ 



ディ ター' 1 の、 ふたつの エディ ターから 構成 
されて います。 
「ポリゴン シュ一 ティ ングッ クール j で 



ンを 作る ことができる 1, アニメーション ェ は、 これらの エティ ターで 作成した テータ 



を 利 w する ことができます。 ここで は、 a 
エディタ一 で 作成した データ を、 ポリゴン 
シ ユー ティン グッ クールで 利 川 する ための 
方法に ついて 説明し ましょう。 



*秦* き ポリゴン エディター 




ポリゴン エディター では、 自機ゃ 敵と 
なる キャラクター を 初め、 弹ゃ ti 機の^ 
といった ものに 至る まで、 ゲームに ひ 場 
する あらゆる ポリゴン を 制作、 i*i 集す る 
ことができます。 

ポリゴン は、 前面 図、 簡面 図、 ヒ麵 
の 3 つの 幽' ば《' をと おし て 編 tfc します。 編^ 
中の ポ リゴン は、 そ の 投影図が 随時 表示 

され、 拡大 縮小 や 回お をむな うこと が I'l 

1!1 にで きる ので、 実^の 形 を 確かめな が 
ら 制作す る ことができます。 

橾作は マウス を 使って 行なう ので、 と 
ても篱 単です。 さらに、 頻繁に 使 印する 
項目 は、 キーボード を 使っても 行なえる 
よ う にな つてお り 、 快適に ポ リ ゴンを 制 
作す る ことができます。 

円 ゃ直ガ 体と いった 単純な 形 をした ポ 
リゴン は、 マウス を ドラッグして 人き さ 
を 指定す る だけで、 簡単に 作れます 

編集機能 も 豊富に 用 怠され ています 
アイコン を クリック する だけで、 ポ リ ゴ 

ンを 複^したり、 移動させる ことができ 
ます： また、 ポリゴンの 拡大 や 縮小、 M 
転と いった 処理 も、 簡単な マウス 操作で 
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お mi 




雄で も )« 舉に ポリゴン を « 作で きる ポリゴン エディター。 前面 図、 劐面 図、 上面 の 3 つの 画面 をと おして， ボリ ゴンを 
作成し ます。 また. 移 》 や 回転、 複写と いった 編 《» 能も充 31 しています。 



行なう ことができます。 

誰に でも 簡 ^に 操作で き る ポ リ ゴンェ デ 
イタ 一で， ぜひ、 アイデア いつば いの キヤ 
ラ クタ一 を 作って みて ください t そして、 
ポリゴン シュ一 ティング ッ クールで、 オリ 

ジナル キャラ を 使 Ml した 自分 だけの ゲーム 
を糾 作して みましょう。 
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ア^ーシ ョ ン エディターと は 



アニメ一 シ ヨン エディタ一 は、 ポリゴン 
エディ ターで 制作した ポリゴン を 使って、 
手軽に アニメーション を 制作す る ことが で 
きる ツールです。 制作した アニメーション 
は、 ポリゴン シュ一 ティング ック 一ルで 利 
用す る ことができます。 

仮に、 ポリゴンが 画面の 右側から 左側へ 
移動す る、 という アニメーション を 作る と 
しましょう。 実際の アニメーション では、 
少しずつ 移動す る 画像 をい くつ も 作らな く 
て はなり ません。 ところが、 この アニメ一 
シ ヨン エディタ一 では、 ポリゴン を 右側に 
配置した 圃 像と、 左側に 配置した 画像の ふ 
たつの 画像 を 用意す る だけで いいのです。 
というの は、 間に 存在す る はずの 圃像 は、 
コンピューターが 自動的に 作成して くれる 
からです。 

アニメ一 シ ョ ンの 編集 も マウスで 行なう 
ことができ るので、 操作 は 快適です。 迫力 
の ある ポリゴン アニメーションで、 ゲーム 
を 演出して みまし ましょう。 




アクティブ * リ ゴン 




*y ゴ ンコン 卜 □ 一 ラー 
S 回 ffi HfflK 

HEAD CAUK PITCH X _ _V Z 



B ： 




J_ 



■| コビ- 1| L 



アニメーション エディターで、 迫 A« 点の アニメーション 
を 制作す る ことができます。 また， その データ は r ポリゴン 
シ ユー ティング ッ クール j で、 効果的な » 出に 利用で きます。 



ポリゴン モデリング ッ クール を 利用す るに は 





ここで、 ポリゴン エディタ一 で、 どのよ 
うにして キャラクター を 作る ことができる 
のか、 簡単に 説明し ましょう。 

まず、 キャラクタ一 を 構成す る ポリゴン 

を 作る ために、 ポリゴンの 各項 点 を 3 面 図 上 
に 置いて いきます。 そして、 配置した 項 点 
を 結んで、 ポリゴン を 作ります。 

同じよう にして、 ほかの ポリゴン も 項 点 
を K 置して 結んで いく という 操作 を 繰り返 
し、 ひとつひとつ 作って いきます。 いくつ 
かの ポリゴン を 作って は、 投影図 を 見て、 
ポリゴン 全体の 形 を 調整しながら 作業 を 進 
める とよいで しょう。 

このように、 面と 面 を 組み合わせ ていく 
ことで、 ポリゴン キャラ を 制作し ます。 最 
初 は、 とつつ きに くそう に 思う かもしれ ま 
せんが、 慣れて しまう とそん な こと はあり 
ません。 ぜひ、 ポリゴン キャラ 制作に 挑戦 
してみ てくだ さい。 



まず、 キャラクター を 構成す る ポリゴンの 頂点 
を、 それぞれ 配 濯し ます。 




ほかの ポリゴン も ra 様に して 作り， ポリゴンの 
組み合わせで 立体 を 形成し ます。 



# 頂点 を 顧に 結んで、 ポリゴン を 作ります。 ポ u 
ゴンに は 色 をつ ける ことができます。 



ポリゴン を いろいろな 形に « み 合わせ、 色 をつ 
けて、 キャラクター を « 作して いきます。 




結んで 面 を 作る 




面 を 組み立てて 



頂点 を 置いて 



65 



サン フリ —ム をい じってみ よう 



形 を 変えて みょう 



ポリ ゴンモ デリ ングッ クールの ポリ ゴン 
エディ ターで オリ ジナル キャラ を 作り 始め 
る 前に、 ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 
に 収録され ている サンプル ゲームの データ 
を 編集して みましょう。 その 過程 をと おし 
て、 ポリゴン データの 扱い方に ついて 説明 



していき ます。 

初めに、 サンプル ゲームの キャラクタ一 
を ポリゴン エディ タ一 に 呼び出して みまし 
よう。 ポリゴン エディターの 口一 ド アイコ 
ンを クリック すると、 ウィンド一 が 現われ 
ますので、 サンプル ゲームが 入って いる ド 
ライブ を 指定して ください。 ハード ディ ス 
クを 使用して いる 場合 は、 表示され た ディ 

レク ト リーから'' SAMPLE" を 指定し ます （も 
し、 ウィンド 一の 右上に [DIR] と 表示して 



あったら、 そこ を 1 回 左 クリックして くださ 
い)。 次に、 その ウィンド 一の 右上に 表示 さ 
れ ている [FILE] をクリ ッ クし、 表示 さ れた 
フ アイ ル 名から 口一 ド する ファイル 名をク 
リックし ます。 そして、 [読み込み] をクリ 
ック すると、 ロードの 確認 を 求められ るの 
で、 [YES] を 選択して ください。 

データ を 読み込む ことができたら、 ポリ 
ゴンの 形 を 変えたり、 削ったり して、 キヤ 
ラク ター を 変形して みましょう。 



C ディ u ^トリ" aw〕 C フ アイ ji^r つ c 



〕 



TtC'J j 、ノ ロード 

讚 LE も 



國 



FILES 



MASK:* -POL 
[A]jCB1[C][D] 



ボ |J ゴ、 ソロー 



PT-POL 
Pdl.POL 
PACH-POL 
PL' -POL 

POW-POL ぬ 
SHADOU-POL 
SI 漏. POL 



國 
, 瞧 
1 ffigf 



FILES 
j^lPLfiME-POL 
AMPL1 



B:¥SAMPLE 
隠: *.P0L 
[A]EE[C][D] 




B:¥SAMPLEmANE .POL を ロー ド し ます 

YES^ 




八ード ディスクの 場合， サンプル データ は, 

'SAMPLE' ディ レク トリーの なかに あります。 



エディットしたい、 サンプル ゲームの キャラ ク 
ターが 入って いる ファイル 名 を 職し ます。 



ロードす るポ U ゴン キャラの ドライブ、 ディ レク卜 U —、 そして ファイル 名の 
指定 を 行なったら、 ffll* 込み] を クリックして ください。 すると、 呼び出す ポ 
リゴン データの «18 を 求めて きます。 そして [YES1 を クリ' クク すると、 データ 
が ロードされ、 漏 面に ポリゴンが 表示され ます。 [NO] を クリックし fc 場合 

は、 データの ロード を 中止し、 ボリ ゴンの aw 画面に 戻ります。 データ を み 

出す と、 R み 出す 以前に エディターに 存在した ポリゴン データ は 消去され てし 
まいます ので、 注意して ください。 




ここで は、 ポリゴンの 形 を いろいろと 変形して みましょう。 ボリ ゴンを も 
つと 尖 5 せて みたり、 三角形 を 四角形に してみ たり、 また、 新しい ポリ ゴ 
ンを つけ 加えたり して， ポリゴン キャラ を 編集して みて ください。 上の 写 
翼 は. サンプル ゲームの" PLANE" 1 という 名前の ポリゴン キャラです。 そ 
して 右の 写真が 編集した あとの ボリ ゴン です。 サン ブル ゲームの データ を 
いじる ことで， ポリゴン エディターの 操作に 儷れ る ことち できる でしよう。 




ISSTs 醫删コ 



ポイント a_ & 



ョ 



ぼ リコつ せ 1«/ 23 



刚刚 W 



mmm 

國 
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ポリ ゴンモ デリ ングッ クール を 利用す るに は 




色を默 てみ よう 



パレつ 卜 □— ド ぉ 



PflLET-P 



最後に、 編集した キャラクタ一 の データ 
を 保存し ましょう。 

セーブ アイコン を クリック すると、 ウイ 
ンド一 が 表示され ます。 このと き、 ロード 
した キャラクタ一 の ファイル 名 力；、 すでに 
選択され た 状態に なって います。 もし、 サ 
ン プル ゲームの キャラ クタ 一データに 上書 
きしたい のなら、 そのまま [書き込み] をク 
リ ック してく ださい。 

サンプル データ を 消さないで、 別の キヤ 
ラ クタ一 と して 新たに 保存したい 場合 は、 
ウィンド 一の 右上に ある [NAME] をク リツ 
ク します。 すると、 ファイル 名 を 聞いて き 



ますので、 新しい フ アイ 
ル名を 入力して く ださ 
い。 そして [書き込み] を 
ク リ ック すると データ を 
保存し ます。 

"SAMPLE" 以外の ディ 
レク ト リーに セーブす る 
と、 サンプル ゲームに そ 
の ポリゴン を 登場させる 
こと はでき ません。 詳細 
は 68 ページで 説明し ます 
が、 データの 保存 場所に 
は 注意して ください。 



ポり j 、ノ セーブ jj 



POLY 恭 POL 
2C-CM0P-P0L 
2H0BER.P0L 
皿酺" OL 
BEAM.POL 
BDSH1-P0L 
EXPLODE -POL 
FIGHTER -POL 



國 
幽 

mi 



9? FILES 

MASK:* -POL 
[A 聰 C][D] 



呼び出した ボ u ゴン データに 上 害さす 
ると き は、 そのまま [書き a»] をクリ 

ック してく ださい。 



りゴン セーフ H 



P0LY-QT-P0L 
2C—C 隱. POL 
2H0BER-P0L 
A07AM64.P0L 
BEAM-POL 
臓 HI .POL 
EXPLODE -POL 
FIGHTER -POL 



DIRI 

mm 

MAS! 



erf files 
MiA^|PLAME-POL 
AMPLE 




ファカ ゆ 
El 



HEUPLME 



新しい キャラクターと して 保存す ると 

き は、 [NAME] を クリックして ファ 
ィル名 を 入力して ください。 



BHADE LOADI BAVEI 



ポリゴン シュ一 ティング ッ クールで は， 作 itffl 
ディスク （もしくは 作業用 ディ レク卜 リ一) に、 

"PALET.PAL' という ファイルが Wit されて いま 
す。 この ファイルに 収められ た パ レツ 卜の データ 
が， ゲーム や エディターで 使用され ます。 

そのため， ある バレ ッ 卜の 色 を 新しく 作り替え 
た 纏 合， その 色 は 作業 ディスクに 収められ ている 



ポリゴン 全 色に 彩靈 する ことになります。 た 
とえば、 灣 fetflH り 当てられ ている パレ ッ 卜 を 赤 
色に すると、 中の ポリゴン を 始め， その デ 
ィ スクに » るすべ ての ポ U ゴンの «fe が、 赤色に 
変わって しまう のです。 ですから、 新しく 色 を 作 
つて、 その バレ ッ 卜 を 保存す る 場合に は、 ほかの 

ポ リ ゴン ®e と cKiwa 合いに a« して く ださい。 




データ を «w るに は 



キャラクタ一 の 形 を 変えたら、 今度 は 色 
を 変えて みましょう。 

まず、 サンプル ゲームで 使用され ている 
色の パレ ッ ト データ を 読み込みます。 パレ 

ッ トウ イン ドーの 下部に ある [LOAD] を 左 

クリック すると、 ウィンド 一が 開いて ファ 
ィル 名が 一覧で 表示され ます。 ここで、 

"PALET.PAL" を 指定 し 、 [読み込み] をクリ 
ック してく ださい。 口一 ドの 確認 を 求め ら 
れ るので、 [YES] を 選択し ます。 

画面に 赤い 線で 描かれた ポリゴンが、 現 
在 編集して い る ポ リ ゴン です。 この ポ リ ゴ 
ンの色 は、 画面 右下の" ポリゴン 色" という 
文字列の 右に 表示され ています。 その上に 
並んで いる パレ ッ ト の 色をク リ ック する 
と、 編集して いる ポリゴンの 色 を 変える こ 
とがで きます。 

ポリゴンに は、 2 色の 固定 色 を 含む 16 色の 
なかから、 任意の 色 をつ ける ことができ ま 
す。 使いたい 色がない とき は、 パレットの 
色 を 変更して ください。 色 を 変更した パレ 
ッ ト データ を セーブす る 場合 は、 必ず 右の 
注意事項 をお 読みく ださい。 



1 FILES 



LE 

隠 :》 覆 



j PALET.PAL 



i 



"PALET.PA じ' フ ァ ィルに 色の 
データが 収められ ています。 



バレット メニュー では、 色に 関する 様々 な投定 がで きます。 バレットに 使 
いたい 色が なし \« 合で も、 （B 単に 新しい 色 を 作る ことができます。 




(パレ ッ 卜 を 変更した ときの 驗) 





.li) td JiJ iO J 



覼應 



Mta 國國 m 



ポリゴンに ほかの 色 をつ けたり, 
て、 エディツ 卜して みましょう。 



新しく 作成した 色 をつ けたり し 




パレ' リト セーブ 



DIRI 
NAME 

陋 



l FILES to 
MASK -PAL 




色 を した パレ ッ ト データ を 保存 するとき は、 
ほかの ポ u ゴンの 色の 纪ヒに (してく ださい。 
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自^ 作った ポリゴン を ゲームに 登場させる に は 



ポリ:^ を 作ろう 



サ ン プル デ一 タ を緝集 してみ る だけで な 
く、 ポリ ゴン エディ ターで、 ォ リ ジナ ルポ 
リゴン を 作って ゲームに 登場 させて みま し 
よう。 ここで は、 そのために 注意す るべき 
こと や、 必要な 操作 を 説明して いきます。 

まず、 自作の ポリゴン キャラの データ 
を、 保存す る 場所 を 作る 必要が あります。 



自 分の 作った キャラクター を オリジナル ゲ 
ームに 登場 させたい のなら ば、 フロッピ一 
ディスク を 使用して いる 場合 は 作業用 ディ 
スク を、 ハードディスク を 使用して いる 場 
合 は 作業用 ディ レク ト リ一 を 作成して くだ 

さい。 詳しい 説明に ついては、 本書の 60 ぺ 
—ジを ご覧く ださい。 

もし、 サンプル ゲームに、 自分で 作った 
ポリゴン キャラ を 登場 させたい ならば、 そ 
の キャラクタ一 を サン プル ゲームが 収め ら 
れ た'， SAMPLE" デ ィ レクト リ一、 あるいは 



S s 1333 删; 



お ィ：/ ト貌 2/ ^ 



stmnETM 

圓回园！！固 



困リ n 1/ 4 




U 回 圆回圉 

mmmmm\ 



IEH 角 形と、 直角三角形で 構成され た" «BTW5flr。 最も 少ない ポリゴンで 作れる キャラクター かもしれ ません。 隱初は 糠 

理 * しないで， 少ない ポ リゴン で キャラクター を 作る こ と を 》rj 掛ける よ うにし ましょう。 



ディスクに 保存して ください。 

オリ ジナル キャラ を 保存す る 場所 を 作つ 
たら、 さっそく ポリゴン キャラ を 制作し ま 
しょう。 とはいう ものの、 いきなり 凝った 
キャラクタ一 を 作ろうと する の は 考え もの 
です。 最初 は エディ ターに 慣れる つもり 
で、 簡単な 形 をした もの を いろいろと 作つ 
てみ てくだ さい。 

たとえば、 中央の 大きな 写真の" « 行 機" 

は、 項 点の 数 はたった の 5 つ、 ポリゴンの 数 
は 表裏 を 含めて 4 つと、 非常に 単純な 構造 を 
しています。 いかに 少ない ポリゴンで キヤ 
ラ クタ一 を 作る ことができ るか、 という こ 
と を 考えながら、 作業 を 進めて いくとよ い 
でしよう。 

左下と お 下の 写真 は、 サンプル ゲームに 
収められた キャラクタ一 です。 どちらも 比 
較的 少ない ポリゴン で 構成 されて います。 
ポリゴン 自体 も、 三角形 や 四角形と いった 
単純な ものが ほとんどで、 構造 も それほど 
難しい ものではありません。 

最初のう ち は、 簡単な 構造の キャラクタ 
一 をた く さん 作って みる こと をお すすめし 
ます。 そして、 エディタ一 の 扱いに 慣れて 
きたと 感じたら、 徐々 に ポリゴン を 多くし 
て、 複雑な キャラクター を 作って みるの が 
よいでしょう。 




サンプルに 収められて いる" PLANE- は， すべて 三角形の ポリゴンで 構成され てい ま 
す。 ポリゴン 数 も、 頂点の 数 も それほど 多くありません。 



同じく サンプルに 収められ ている' TAIF" は、 三角形が 13 枚、 四角形が 4 枚、 そして 五 
角 形が 1 枚 使われて います。 ポリゴンの 数が 多い と、 それだけ カも埴 します。 
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ポリゴン モデリング ッ クール を 利用す るに は 




ここで は、 ポリゴン シュ一 ティング ック 
一 ルの オリジナル ゲームに、 自 分で 制作 し 
た ボ リゴン キャラ を 登場 させる ための 具体 
的な 手順 を 説明し ます。 

左の ページで 述べ ましたが、 まず、 オリ 
ジナル ゲームの データ を 収納す るた めの 作 
業 用 ディレクトリ一、 もしくは ディスク を 
作成して ください。 詳しい 操作 方法 は 本書 

の 60 ページ を ご覧く ださい。 



次に、 ポリゴン エディターの セーブ 圃面 
で、 オリジナル ゲームの データ を 収納す る 
場所 を 設定し ます。 ハードディスク を 使用 
している 場合 は、 作業用の ディ レクト リ一 
が 存在す る ドライブ 名 を クリックし、 表示 
さ れたデ ィ レクト リ 一のなか か ら 、 保存す 
る 先の ディ レク ト リー をク リ ック して 指定 
します。 もし、 右上に [DIR] と 表示され てい 
たら、 そこ を 1 回 クリックして ください。 デ 
ィ レクト リーの 一覧が 表示され ます。 フロ 
ツビ一 ディスク を 使用して いる 埸合 は、 作 
業 用 ディ スクの 入って いる ドライブ 名をク 
リ ック してく ださい。 



―國， 



^™ ■ 1 國 

f/tcut ディ I ^トリー 



邐択） 



― III III III oL^ 

TtcTTT^ [フ アイ 



FILES 

害ま^ I 



B:¥ 

MASK:*. POL 
[A]S3[C][D] 



"3" 




ファめ 
雄編 



データの 収納 場所 を 指定したら、 続いて 
保存す る ファイル を 指定し ます。 初めて キ 
ャラ クタ一 を 保存す る 場合に は、 ウィンド 

一のお 上に ある [NAME] を クリックして、 
オリ ジナル キャラの ファイル 名 を 英^ 8 文 
字 以内で 入力して ください。 

既存の ファイルに 上書きす る 場合 は、 表 
示された ファイル 名のな かから、 上書きす 
る ファイル 名 をクリ ック して 指定して くだ 
さい （ウィンド 一右上に [FILE] と 表示され 
ている 場合 は、 そこ を 1 回 クリックし てくだ 
さい。 ファイル 名の 一覧が 表示され ます)。 

そして、 [書き込み] を クリックし てくだ 
さい。 セーブ 確認の ウィンド 一が 表示され 
ますので、 [YES] を クリックして くださ 
い。 すると、 作業用の ディ レクト リ一、 も 
しく は ディスクに、 キャラクタ 一データが 
セーブされ ます。 

これで、 ポリゴン エディタ一 で 作った デ 
ータを ポリゴン シュ一 ティング ック 一ルで 
利用す る こ と がで き るよう にな り ます。 

あ と は、 ポ リゴン シュ一 ティン グッ ク 一 
ルで、 キャラクタ一 の 設定 をして くださ 
\ \ 3； 火元の 世界の なか を、 オリジナル ポ リ 
ゴン がかけ めぐる ことでしょう。 



ポリゴン シ ユー ティング ッ クールで、 オリジナル ゲーム 
用の ディ レク卜 リー を 作ります。 作成した データ を、 こ 
®fHi 用 ディ レク 卜 リーに 保存して ください。 



新しく 作った オリジナル キャラ を 保存す る 

ときには、 [NAME] をクリ V クし て、 ファ 
ィ JI/ 名 を 入力して ください。 



B:¥lffGAfcE¥MYCHARA-POL を セーブし ます | 
NO ぬ 

-, ， 




II 











ポリゴン キャラの データ を セーブす る i» 所 を 設定した 5、 〖書き込み] をク 
リックして ください。 セーブ «R の ウィンド 一 ft 吸われ ますので、 セーブ 
する 場所 を «E して [YES] を邏択 すると データが 保存され ます。 [NO] を 
JB? すると、 データの 保存 を 中止し ます。 




ポリゴン シ ユー ティング ッ クールで， ポリゴンの 出現 19 定を 行なって くだ' さい。 自分で 
作った キャラクターが、 空 M を 童々 とかけ めぐる ことでしょう。 
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ポリ ゴ: /7 二 メ―シ ゲーム を黜 しょう 



ポリゴンで 
アニメーション を 作お 

アニメーション エディタ一 では、 ポリ ゴ 
ン エディ ターで 制作、 編集した ポリゴン を 
使って、 ポリゴン アニメーション を 制作す 
る ことができます。 さらに、 作成した ァニ 
メ一シ ヨン データ は， ポリゴン シ ユー ティ 



ングッ クールで 利用す る ことができ ます。 
ポリ ゴンシ ユー ティ ングッ クールの なか 
で、 ポリゴン アニメーションが 拊 うの は、 
ゲーム の雰 を 盛り ヒげる "演出" です。 
オープニング、 エンディング、 ゲーム ォ一 
バ 一などの 場面で、 ポリゴン アニメ一 ショ 
ンを 流す ことができます。 
それで は、 どのよう にして ポリゴン ァニ 
メーシ ヨン を 制作す るの か を、 具体的な 例 





サンプル ゲームに ある" GALSHIP" という 名 
前の キャラクターです。 

I 咖 



岡 じく サン ブルの" FIGHTER" という キャラクターです。 
これら を アニメ一 シ ヨン エディタ一 に 呼び出します。 




アニメ 瞧） 



JK りゴン コントローラー 

HCdp Wfc PITCH X V 2 

asm etna 



**** a± 



アニメ • テゃ一 卜 

カメラ 






SfiLSHIP 







Jt If y 



ザ⑩ 




ふたつの キャラクター を， 最初 は 離して 配驪 します。 徐々 にポ U ゴンを 近付けて は， ス ナツ ブを讓 つてい きま 
す。 スナップと スナップの M の 翻 象 は、 コンピューター 滑らかな アニメーションで つないで ぐれます。 




を 示しながら 説明し ましょう。 

アニメーション エディターで、 アニメ一 
シ ヨン を 制作す るた めの もっとも 基本的な 
作業 は、 "スナップ を 撮る" という 操作で 
す。 スナップ を 撮る という 操作で、 視点 や 
ポリゴンの 位置 を 記録し ます。 次々 にスナ 
ップを 撮る ことで、 それらの データ を 蓄積 

していき ます。 そして、 ！ £ まった データ を 

元に、 コンピュータ一 が 計算して 滑らかな 
アニメ一 シ ヨン を 作る のです。 

ここで、 飛行機の ポリゴン を ふたつ 用い 
て、 飛行機が ニアミス する アニメーション 
を 作って みる ことにしましょう。 まず、 ァ 
二 メ一シ ョ ンに 場させる ポリ ゴン （ここで 

は 2 機の 飛行機） を、 アニメーション エディ 

ターに 呼び出します。 

ニアミスの アニメ ーショ ンを 作る ため 
に、 飛行機の ひとつ は カメラの すぐ 近くに 
匿き ます。 もう ひとつ は、 カメラから 遠い 
feK になる ように 配置し ます。 ここで、 1 枚 
口の スナップ を 撮ります。 

次に、 飛行機の ポリゴン を、 S いに 近づ 
くように 移動させます。 飛行機が すれちが 

う 時点で、 2 枚 目の スナップ を 撮ります。 最 
後に とおり 過ぎて 行った ところで、 3 枚 目の 
スナップ を 撮ります。 
これで、 アニメーションが 作成で きまし 

た。 1 枚 目と 枚 f1、 2 枚 目と 3 枚 目の 間に 存在 
する はずの 两像 は、 コンピュータ一 が 自動 
的に 作成し、 滑らかな アニメーション でつ 
ないで くれる のです。 

最初 は サンプル ゲームの ポリ ゴンを 使用 
して、 短い ものから 作り 始めましょう。 操 
作に 慣れたら、 徐々 に 長い もの を、 そして 
ォ リ ジナル ポリ ゴン による アニメ ーシ ョ ン 
制作に も 挑戦して みて ください。 
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ポリ ゴンモ チリ ングッ クール を 利用す るに は 



アニメ ロード 
アニメ セーブ 



C データ aw«&3i ) 



アニメ ディスク 作 車 
アニメ データ 出;^ 

パレ 《リ トロー ド 



アニメ ク リア一 



ポリゴン エディ タに移 id 
終 了 





ポリゴン アニメーション を 
利用す るに は 

アニメ ーショ ン エディ ターで 制作した ァ 
二 メーシ ヨン データ を、 ポリゴン シュ一 テ 
ィ ングッ クールで 利用す るた めの 操作に つ 
いて 説明し ます。 

ポリ ゴン アニメ一 シ ョ ン が：^; したら、 
画面 上部に ある [ファイル] をクリ ック しま 
す。 すると、 ウィンド 一が 表示され るの 
で、 そこから [アニメ データ 出力 1 を 選択し 
てくだ さい。 

次に、 データの 出力 先 を 設定し ます。 ハ 
—ド ディスク を 使用して いる 場合 は、 ま 
ず、 作業 W デ ィ レクト リ 一が 存在す る ド ラ 
ィ ブ 名をク リ ック します。 すると、 ディ レ 



ク ト リー 名が 表示され ますので、 保存す る 
ディレクトリ 一名 を クリックし ください。 

もし ウィン ドーの 右 J: に [DIR] と 表示され 

ている とき は、 そこ を llHl クリックし てくだ 
さい。 すると、 ディレクトリ一 名 力； '覧表 
示されます。 フロッピ一 ディスクの 場合 
は、 作業用の ディスクが 入って いる ドライ 
ブ名 をクリ ック してく ださい。 

続いて、 アニメーション データ を 出力 
する ファイル を 指定し ます。 初めて データ 

を 出力 するとき は、 [NAME] を クリックし 
て ファイル 名 入力して ください。 既存の ァ 
ニメ一 ショ ン データに 上書きす る 場合 は、 
上書き したい ファイル 名 をクリ ッ ク してく 
ださい （ウィンド 一 右 ヒに [FILE] と 表示 さ 
れ ている とき は、 そこ を 1 回 クリック してく 
ださい。 ファイル 名が 表示され ます)。 



そして、 " 作成，' を クリック すると、 データ 
出力の 確認 をす るゥ ィ ン ドーが 出ます の 
で、 そこで 【YESj を クリックして ください。 
アニメ ーショ ン データの 出力が 開始され ま 
す。 こ れで、 ポリゴン シ ユー ティ ン グッ ク 
ール で、 ポリゴン アニメーション を 利 川で 
きる ようになります。 

ところで、 [ファイル] を クリック すると 現 
われる ウィンド一 のなかに、 [アニメ セーブ] 
という 項目が あります。 実は、 この コマ ン 
ドを 使っても、 アニメーション データ を 保 
^する ことができ るので すが、 これによ つ 
て 保存され た データ は、 ポリゴン シュ一 テ 
ィ ングッ クールで は 利用で きない 場合が あ 
ります。 ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 
で 利用す るに は、 必ず [アニメ データ 出力] を 
逸択 してく ださい。 



B:¥MYGAME¥MYAMIME -PAD をセ- 

NO ぬ 


-ブ します 




1 2 3 4 


S 


W 


















1 



ポ u ゴン アニメ データ の 出力 先 を h 定 したら， mm を クリックして くださ 
い。 すると， 出力 を «18 する ウィンド 一が 表示され ますので、 出力 先、 ファ 
ィル名 を 確 E して、 M 逮 いがなければ [YES] を クリックして くださ レ、。 ァニ 

メーシ ヨン データの 出力 を 開始し ます。 



コ~^ エディ タに 移動 
終 了 




ボ u ゴン シュ一 ティング ッ クールで、 アニメ一 シ ョ ンの 定を 行なって く ださい。 
オリジナル アニメーションが， ゲーム をぐ つと g り 上げて くれる ことでしょう。 






ディ レク トリ H^V フ アイ〗 UfiA^I ) 




な メラ I 

SfflLSBIP I ■ 




作業 ディ レク卜 U— 
を JiS し、 アニメ 
ーシ ヨンの フ アイ 
J レ名を 入力し ます。 



アニメーション/) 





アニメ ーシ ョ ン エディ ターの 画面 上 ffi にある [ファイル] をク リ ック し、 « 
示された メニュー か 5 [アニメ データ 出力】 を^し ます。 



£1 



ポ U ゴン シュ I テ インク 

ック Ifesa? 




5=- 
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エアコン テス 卜 作品 募集のお 知らせ 




も 



作品が^ fiE したら、 ログイン ソ フ卜ゥ エアコン テス 卜に!^！ してみ 

ません か？ ®tf よ^は ログイン』 §^±て# され、 ^mm 
られ ます。 Mfc' めしの つちり で、 チャレンジして ください。 



雑^ r ログイン 』 では、 ログイン 大賞と い 
う 、 読者 投稿に よる オリジナル ソフト ゥェ 
ァの コンテ ス トを 開催して います。 詳しい 
内容に つ i 、て はおの ぺ一 ジで 説明して あ り 
ますので、 応募 方法 や 審査 方法に ついて 
は、 そちら を 参照して ください。 

この 口 グイ ン 大賞 ソフ トウ ヱ アコ ン テス 
トに は、 ッ クール 部門と いう ものが 用意 さ 
れ ています。 r ポリゴン シュ一 ティング ック 



ール j で 作られた 作品 は、 ここで 募集 を 受け 
付けます ので、 奮って ご 応募く ださい。 
応募され た 作品に は、 厳正な 審査が 行な 
われます。 応募され た 作品の なかで も 特に 

優秀な ものに は、 3 力 月に一 度、 ログイン 大 

赏と赏 金が 贈られ、 入選 作品と して 口 グイ 
ン 誌上で 発表され ます。 

プログラム 部門、 ッ クール 部門の 各部 門 
に 人選した 作品 は、 ブ ラザー 工業 (株) のソ 



フト ウェア 自動販売機' 1 TAKERU" か ら 、 も 
しく は 口 グイ ン DISK&BOOK シ リーズと 
して、 販売され る 場合が あります。 

また、 入選し た 作品 は 「TECH LOGINJ 
という、 パソコン を マルチメディアで 楽し 
む 雑^に 収録され る 場合 もあります。 この 
雑誌に は ゲーム を 始め、 CG や コンビ ュ一 
タ一 ミュージック などの、 さまざまな デジ 
タル データ を 収録した フロッ ピ一 ディ スク 
と CD が 付いています。 TECH LOGIN は、 
お «1 にて、 価格 19801 リ [m] で 好評 発 
壳 中です。 みなさん も、 ログイン 大賞 をめ 
ざして， どんどん 作品 を 応募して くださ 
い。 力作、 傑作の 応募 をお 待ちして います。 




ログイン は、 月 2 回、 第 1、 Sft3 金曜 B に 発売され る、 
パソコンの 《 合 アミ ユー ズメ ン ト«« 誌です。 毎兮、 

ハ* ソコン ゲームの 最新 情報 や、 人 m ハ' ソコン ゲームの 

«E 解剖な ど、 読者の みなさんが 知りたい と 思う tiW 

をい ち 早くお 届けして います。 パソコン 本体 や 周辺 機 
の 新製品 t»« 記事 も 掲載して いるので、 初心者から 
ベテラン ユーザ一 まで、 多くの 方に 楽しんで いただけ 



ます。 人気 ゲームの 売れ 筋顏 位な ども 揭 載して いる 
ので、 パソコン 業界の 動き を 知る 眷考 になる ことで 

しょう。 映函ゃ 書籍、 おもちゃ などの ホビーに M す 

る 幅広い 惰« についても 提供して おり、 パソコンに 
さわった ことがない 人で も 気輕に 読める、 楽しい 雑 

S です。 全 IS の 書店で 好評 発売中で すので、 見かけ 
たら ぜひ 手に 取って、 C1I になって ください。 




，，，あ 



：れが 『ログイン』 です。 バソコ ン 
ニ闢 する 最«^| 報 をお 届けして います。 



優秀な 投稿 作品 は， r 未 確 

B クリエ イタ ーズ j のコ 
ーナ 一に 揭載 されます。 



バソコ ンに闥 する K 事が 满 
載の、 楽しい HE です。 ぜ 

ひ， 請んで みて ぐ ださい。 




ログイン 大賞と は、 ログイン 創刊 当時 か 
ら 開催して いる、 読者 投稿に よる オリ ジナ 
ル ソフト ウェアの コンテ ス ト です。 

ログイン 誌上に は、 読者の みなさんが 作 
成した ソフトウェアの 発表の 場と して、 "未 
確認 ク リ エイ ター ズ 1 ' という コーナーが あり 
ます。 この コーナ一 に は、 ログイン 大賞と 
いう ものが 用意され ています。 

この ログイン 大賞に は、 プログラム 部 

門、 CG 部門、 ッ クール 部門と いう、 3 つの 
部門が 用意され ています。 「ポリゴン シ ユー 
ティング ッ クール J で 作られた 作品 は、 ック 
—ル 部門で あ 募 を 受けつ けて t 、ます。 

ログイン 大 赏を受 貰す るに は、 未 確認 ク 
リ エイ ター ズのコ 一ナ一 で" 口 グイ ン 大賞 ノ 

ミネ 一 ト 作品" として 発表され る 必要が あり 
ます。 ノミネート 作品に は、 ログイン 大賞 
を 受賞で きそ う な ものが 選ばれます。 

そして 3 力 月に 一度、 それまでに ノミ ネー 
ト された 作品 はさら に 審査され、 優秀な 作 
品に は 口 グイ ン 大賞が 贈られます。 入選 作 
品 は 誌上で 発表し、 作者に は 1 席、 2 席、 3 席 
という 入選した クラスと 部門に 合わせて、 
それぞれ 賞金が 贈られます。 

ト' の 応募 方法 をよ く 読み、 あなた もぜ 
ひ、 ログイン 大賞に 挑戦して みましょう ！ 




コンテ ス 卜で 用意され ている 部門 



プログラム 部門 



CG 部門 



この 98 門で は、 オリジナル プログラム を してい 
ます。 オリ ジナ〗 レ作 S であれば。 ゲームに 頃らず， 
ゲーム 減 ツール， CG ツールな どで^ す。 



オリ ジナ JUCG 作品 を 募集して いる 88 門です。 IMR 
する CG は、 カラー、 モノクロ を 問いません。 個性 

的で as 性 あふれる 作品 を、 お待ちして います。 



ッ クール 部門 ？ 



「Dants98j などの 各ッ クールで 作成され た 作 S を 
募集して います。 『ポリゴン シ ユー ティング ック一 
ル j®f^ 品 は， こ CDgUH あてに 送って くださ 1^ 



w 
W 




作品が 完成したら、 応募 ディスク を 作成し ま 

しょう。 応募 ディスク (Df ^り 方 は、 本 貌0 ぺ一 
ジ からの "ユーティリティー" で 詳しく 説明して 
あります。 できあがった 応募 ディスクに は、 作 

品名、 ttm、 氏名、 電話番号 を 明記した デ イス 
ク ラベル を 貼って お し 、て くださし 、。 

次に、 作品の 解説 害 を 作りましょう。 解説書 
に は、 作品の タイ トル、 制作 過程の 豳 単な 説 
明、 自分の 作品に 対する 感想， 使用した バソコ 

ンの «5« など を 書いて く ださい。 
最後に、 害 類 を 作ります。 書類に は、 郵便 番 



号、 住所， 氏名、 年齢、 電話番号、 そして 入霄 
したと きの 貸金 を 振り込む 口座 (銀行 名、 支店 
名、 口座 番号、 名義人の 住所氏名） を 明記して 
ください。 未成年の 方 は、 保護者の 承認 を受 
け、 保護者の 住所、 氏名、 電話番号 を 明記して 
ください。 なお、 赏金 は、 入寶 作品 を 発表した 
日の 翌月の 末日に 指定 口座に 振り込まれます。 

応募 ディスク、 解説 害、 害 類が すべて 完成し 
たら、 それら を ひとつの 封筒に まとめ、 おの あ 
て 先まで 送って ください。 フロッピーディスク 
はとても 壊れ やすい ものです ので、 破損し ない 
ように、 梱包に は 十分 気を付けて ください。 

作品が 入選した 場合、 作者 は (株) アスキーに 

対し、 以下の 3 点 を 独占的に 承諾して いただく 
ことになります。 [1] 作品 を アスキーが 発行す 



る 雑誌、 書籍に 複製し、 公表す る こと。 当該 雑 
誌の 付録と して、 フロッピ一 ディスク などに 複 
製、 収録のう え、 頒布す る こと を 含む。 [2] 作品 
を 商品と して 複製し、 販売、 頒布す る こと。 [3] 
作品 をソフ トウ エア 自動販売機 TAKERU などで 
複製し、 販売す る こと。 

なお、 応募 作品、 書類な ど は、 すべて 返却い 
たしません ので、 ご了承く ださい。 



あて 先 



〒ほ 卜 24 m^fKgQE 代々 7M-33-10 
卜 一 シン ビ J レ 
(株) アスキー ログイン ソフ 卜|^1 部 

r^5^g ク リ エイ ター ズ 〇os 們』 係 



3D シュー ティング ゲームが PC-980 1 で 作れる！ 

ポリ ゴンシ ユー ティ ン クック 一 J レ 



1* % ログイン ソフ ト 編集部 

I ソフト デザイン 山 下 信 行 
I プログラム 山 下 信 行 

ポリゴン ドライバ一 …… 糸洌 洋 （テン キ 



1993 年 12820 日 M 版 «if 

S 行人 藤 井阜生 
人 ^崎 剛 

%\m 株式会社 アスキー 

〒はレ 24 * お ffijft 谷 E 代々 木 4-33-10 トー シン ビル 
振 W * 京 4- 161 144 
kft お (03 ) 5351-8111 
WfiSW « 部 (03) 5351-8194 (ダイヤル イン） 



本赛 および ソフ トウ ユアに B8 する R 問 はこ ちらに ぉ瞩 いします 
口 ゲイン ソフト 質 M 電話 （03) 5351-8224 

(受 f+ 時 ffl を 除く . 週 H« 日から 木 MM! までの 午後 2 時から 午後 5 時まで) 



本赛は 著作権法 上の 保 《 を 受けて います， 本 害の 一 » あるいは 全 》 
について （ソフ トウ エア 及び プログラム を 含む）、 株式 会 杜ァス キ一 
かん ；!；,•} による ネ^ を ひずに、 いかなる// 法に おいても 無断で ft 写， 
WW する こと は 禁じられ ています 

m 集 河 野 與 太 》、 川 村 篤、 育山豊 

w*w わ xw. 仲 川 止 r'/uiwii. お 越 ft 行. mum {■ 

m 作 本 間お m 

デザイン 三 宅 政 古 （ムーン ドヅグ ファクトリー） 
力 パー ィ ラス ト …… 川上 富 也 
イラスト 岩 村 実榭、 寺 尾 幸 純、 安田 和 夫 

出 わ TECHART 

印 W 凸版 印 W 株式会社 



ISBN4-7561-0868-7 

參 13113 



フロッピーディスクの 取り出し 方 




肇 右の ディスク ポケッ 卜に、 3.5 インチと 5 インチの フロッピ一 ディ 
スクが 1 枚ず つ 入って います。 ソフ 卜 ウェアの 内容に メディア による 
違いはありません。 お 手持ちの PC-9801 に 内臓され ている フロッピ 
一 ディスク ドライブと 同じ タイプの フロッピーディスク を 取り出して 
ぐ ださい。 

鲁 ディスク ボケ ッ 卜 は、 切り込み 部分に 沿って 爪な どで 開封して くだ 
さし、。 その 際、 フロッピーディスクに 傷が つかない ように 十分に 注意 
してく ださい。 

翁ソフ 卜ゥェ ァの 利用 方法 は、 本書 1 6 ページの'' ポ リ ゴンシ ユー ティ 
ングッ クール を 使用す るた めの 準備'' を ご覧く ださい。 

※付属した ディスクに 収録した ソフ卜 ウェア はすべ て 著作権法 上の 保護 を 受けて います。 

COPYRIGHT © 1993 by NOBUYUKI YAMASHITA 
COPYRIGHT © 1993 by ASCII Corporation. 
MS-DOS は 米国 Microsoft 社の 登録商標です。 



[Asm 

テ マスク s ブック 



剩： f'ii は 力； き 

15 12 4 

(受取人） 

東京都 渋 谷 区 代々 木 4-33-10 
卜 一 シン ビル 
株式会社 アスキー 
□ グィン ソフ卜 編集部 
0@(§to DISK& BOOK シ リ ーズ 
『ポリゴン シュ— ティン クック ール 係 



アン ケー ト にご 協幻 ください 



フリ カナ 

お 名前 








年 齡 




ご 住 所 


府県 区 ® S 




S: ) - 


職 業 




性 別 


男 • 女 


本 害 を 何で 

お知り にな 
りました か 


(5) ファミコン » ほ (6) 月刊 アスキー （7) EYE.COM 

(8) アスキー 図書目録 (9) その < 也の 出版物 [ ] 


購読して いる パソコン 
雑誌 (いくつで も） 




パソコンの 
使用 目的 




パソコン 歴 


年 


使用 機種 


メーカー 


次に 買いたい 
パソコン は ？ 


メ一 力一 


槻 種名 


槻榷名 




料お' 2 取 人 払 



代々 木 f ^承認 

2158 



差 出 有効期間 

平成 7 年 12 月 
19 日まで 

mmi r- は 

いり ません 



J@C§to DISK& BOOK シ リ 一ズ ― 

Q 1 . ポリ ゴンシ ユー ティング ッ クール について 次の 中から 選ん 
で 印 をつ けて ください 

g し、 ト MM - , し、 © し、 . S>fl -, おし、 
カバー デザイン 5 4 3 2 1 ソフ 卜の 内容 5 4 3 2 1 
本の サイズ 5 4 3 2 1 本の 内容 5 4 3 2 1 

ソフト (WPtt 5 4 3 2 1 価 格 54321 

Q2. [ポリゴン シ ユー ティング ッ クール』 を 購入され たの はいつ です か 

( 年月） 

Q3. ポリゴン シ ユー ティング ッ クール I の 内容、 操作 性、 機能、 全体 旳 
な 印象な どに ついて ご 意見 をお 聞かせく ださい 



Q4. DISK&BOOK シリーズ！ ポリゴン モデリング ッ クール」 に 
ついて 次の 中から 選んで 〕 印 をつ けて く ださい 

a. 持って いる b. 買う つもり だ a 知っていた 

d. 知らなかった e. 興味がない 

Q5. お持ちの パソコンの 環境に ついて お答えく ださい 

■ WINDOWS (有 • 無） 豳 八ード ディスク （ メガ バイ 卜） 
國 利用 可能な フ0ッ ピー ディスク ドライブ （3.5 インチ • 5 インチ） 
固 音源 （FM • MIDI • 無） 國 プリンタ一 （有 • 無） 
國 その他の 接続 機器 （ ） 

Q6. 今後の feto IMSK&BOOK シリ 一ズ に 期待され る こと 
など、 なんでもお 書きく ださい 



ご協力 あ りが とう ございま し た 




f 一 ツナ ルコン ピュー タ 総^^ 



>1SCII 

毎月 18 曰 発売 定俪 650P 

UNIX REVIEW 誌 提携 

ユニックス マガジン 

UNIX 

MAGAZINE 

tunim^K. 定価 8ioh 



MS-DOS Windows' 



em 



,',)')!& 1 1 18 1 I お' ん Vu(itl|],K(ll)|'] 

/ート ブック パソコン 活用 情報誌 



MacinU)sh^.M,ti; 
毎月 18 曰 発売 定価 1,00 



ラ する Windows 活甩 情報き 



Laptop Winaows 

層 墨 Magazine 



) リリ IS II ^'ん '4i '価 780I 1 

1 力 月 分 パソコン通信 W 報 ま 



Magazine 

I k-'c 'i'fillil.ooor 

'リ ケーシ ヨン & バソコ 



W7~ クス _ 



鼠 画 , 

'-llUlin 



ilfi', せ 卩ぉ 価 U00I 1 



、情報き 



EYE-COM fex§to 



毎月 1,15 日 発売 定価 500 円 

メ ティア ミックス • マガジン 

0グ アウト 

USUI 

每月 301 1 港 売 定価 780 由 
データ 满极の ゲーム 攻略 専門 誌 

毎月 3 日 発売 定価 480 円 



hif)ini,3^Miiit-J6 '4T 価 490I 1 

アミューズメント 情報 を 先取りす る ゲーム 情 観 

weeKLY 



毎週 金曜日 猪 売 定 A6290 円 
ゲームの 感動と 興寓を コミックに 



毎月 19 日 発売 持 別定鮞 380P 



>9SCII 



〒151- 24 東京都 渋 谷 区 代々 木 4- 33-10 トー シン ビル 
株式会社 アスキー 出版 営業部 p 話 東京 (03) 5351 -81 94 

» 式 金 社 "キー 



ゆ め <^b(^b(^b あ t^b あ あ 4ュ あ 「も rTsAt*Jg 




攀 この 案内に 記載され ている 出版物 は、 1993 年 7 月 1 曰より 9 月 

30 曰までに 発行され たもので す。 
肇 諸般の 事情に より 内容の 一部が 変更され る 場合が ございま 

す。 ご了承く ださい。 なお、 表示 定価 は 消費税 込みです。 
• 詳しい ブック 力 夕 ログ を ご 希望の 方 は、 小社 出版 営業部まで 
官製 はがきに てお 申 し 込みく ださし \ 



ァスキ 



... .1 に . .■、 に. . 、に.. .^f.c .,KL r^t.L f -. 1^1 -,^ -, ^v, - に.' .,^tv ,l^tv,^tv .^tv 




[Macintosh 関連 書籍】 



デジタル ペインティング 

Michael Gosney/Linnea Dayton/Paul Goethel 共著 戸川 隼 人 監« A4 変 4d 定価 4 眉 円 

ペイント ソフト を 使った、 feLO 的な グラ フィック デザィ ンの制 作テ 
ク ニック を 網 H 警名 アーティ ス ト I'l 身が 作品の 制作^^ ノウハウ 
を ■。 コンピュータ アーティストの ギャラリー も 楽しめます。 



□TP 辞典 

小 笠 原 治 監修 アスキー 耋籍 編集部 編 A5 ？ 72 口 定価 3.200 円 
コンピュータ、 編^、 デザイン、 レイアウト、 Pi 像' 砂1!、 3 蒸、 印刷 

など、 に dtp を 始める ために 必 耍 な iwi を、 W 出し, i ぼ' w(xu'i 
に 網羅し、 わか り やす く 解説し ま す。 



Welcome to Macintosh, 

漢字 Talk 7 版 

小 林 正徳著 A5 P88P 定価 ヒ[)01] 円 

ケーブル は どこに つなぐの だろう？ マウスが うまく 動かせない。 フ 
オルダ、 mmm, システム エラー なんて、 わからない！ Mac を m 
に 立ち t お t している 方に 贈る、 ぉめ件ん〗 け ガ ィ ドの i^ST"T。 

Macintosh All Catalog 

'93 夏 号 

MacPowe 「編集部 編 A4 変 352 口 定価 円 

MacS 新 機種 を はじめ、 Mad«| 係の ソフ ト ウェア/ハー ドゥエ ァメ 
—力一、 約 5 OH:20O 製品の Stf 力 タ 口 グ を 1 冊に まとめ まし た。 ソ フ 
トウ エア/ハー ドゥエ ァ ノノ) ¥f' 別の 个 製品 インデックス 付き。 



ディスク 版 

HyperLib Vol.7 

A4 変 136 口 CD-ROM 2 枚 /3.5-2HD 6 枚 定価 1?.B00 円 

Vol. 7 は QuickTime を！^ 介 c QuickTime^ お、 ら ソフトの 活用、 デ 
ジ タイズ 力一 ドの' 啦社匕較、 HyperLib ォ リ ジナル QuickTime ムービー 柒 
rChannelHyperLibJ など、 マルチメディアに, 1?1 ります。 

通信 ソフト ログイン 版 リボルバー 

Mac で パソコン通信 入門 

や 企画 'ぽ コ グィン ソフト 鷗集 3 ブ ログ ラム lifWi 翳 作 ボス ト"^ B5S 6CD 35-?HD IS mSWi 

画面に 表示され る ホス ト 局の メニュー をク リ ッ ク する だけで、 【'i 由 
にパソ コ ン通 カ滦 しめる、 Mac ならでは (？辦 作 ft に^れた W 心^ 
IIJ ソ フ 卜 です。 lif りに 使われる フ アイ ル H-M、 展開 ソ フ ト も 4 駄 



[PO9801 シリーズ 関連 書籍】 



PC-9801 

通信 プロ 卜 コル スーパー テクニック 

山 本 和 信/佐 川 i/ 北 原静 香/ 宮 本恒弘 / 宮下好 夫共菅 B5 m 3.5-2HD/KHD 各 1 枚 定 14.500 円 

PC-9801 および 1BM-PC/AT の RS232C ィ ンタ一 フェイ ス 制御から お 要な 
ファイク^! プロトコル （XMODEM/YMODEM/ZMODEM/Translt/ 
B Plus/Quick- VAN) ま で、 豊富な 癒と サンプル プロ グラムて 解^し ま す。 

ス一パ 一ガイド 

98FELLOW/MATE 

羽 山 博 著 已 5 変 256P 3.5-2HD1 枚 定価 3.?00 円 
DOS/ V マシンに Wf/i すべく VMW 来、' おに ド にぶりの 人 改装が おこ 
なわれ た ^，^ト，ト：し！^界/！^八丁 ト:； グラフィック、 メモリ まわり 
など、 々後 人 も 本と なる 新 スべッ クの 解^ を屮 心に 紹介し ます „ 



PC-980Q テクニカル データ ブック 

MULTIMEDIA 編 

アスキー テク ライ 卜 編集 B5 29? 口 定価 3.500 円 
PC- 9800 シ リ ― ズの マルチ メ デ ィ ァ微 きを 詳し く 鹏1 拡張 グラ フ 
イツ クス、 拡張 サウンド 微佢 を' お 現す るた めの ハー ドウ エアと 拡' JM 
デバイス ドラ イノ 、'の 糊 方法、 サ ン プルな ど を揭戟 しています。 

星座 ガイド [夏 編] 

PO9801 で 楽しむ 四季の 星空 

小 林 さかえ 著 ァス卜 口 アーツ 編 3.5"2HD/5"2HD 各 1 枚 188。 定価 4,500 円 
なの 夜 やに はえる ¥伟. の 数々 を, 1 f 锘と 付)^ デ ィ ス クのブ 口 グラムで 
紹介し ます。 m と 销 にと いう ご I 山 淑 から、 人义 に, 木 を 持って い 
る W 心 芥 の ！ i ま で、 >,'. やに^ しむに は 絶好の 内' おです。 



メシエ 天体 ガイド 

PC-9B01 で 見る 星雲 星団の 世界 

根本 泰 A/ 大熊正 美/ ァス卜 ロアー ッ驪著 3.5-?HD/5-2HD 各 I 枚 192 口 定価 6.80D 円 

^107W の メ シェ 大体 を：/；^ 網羅 :o メ シ 工大^の 》fM な'' を^^ 
し、 それぞれの も' 股 や 鲵で の 比な 点 を ダブル メ ディ ァ でな 解。 W 心^ 
から エキス パー 卜 まで 楽しめる、 势 祭の 観望に^ i つ 内容です。 



PC-9801 版 

多機酡 世界 地図 システム 地図 をく ださい 

佐 藤 善 幸 著 3.5-2HU/5-2HD 各 3 枚 四 6 口 定価 円 

i^B な 世界 tteia データ を ベースに、 imrf-tmmi と 「白 麵械」 

の 2 人微 g を統な した パソコン II 1：界观'ズ1 システム です。 乂赕ゃ 摩 I！ 
教材、 レ ポー 卜 作成 ツールな ど、 さまざま な W 途に Wt: で きます。 



標準 昍 ノー 卜 NS/R 入門 

小 澤め樹 /藤 田洋史 共著 A5 E4DP 定価 蘭 円 

J ほ 新 機能 カ^り 込まれた NS/R の 卿お flIJ ガイ ド。 本 セッ トァ 
ッ プ から Windowsll を 利 川す るた めの システム 幃减 や' 、一 ド ディ ス 
ク 容录 滩 增テ ク ニック といった」 纖 1 、こなし ま でを讓 し ま す。 



ログイン 版 PG 書道 
書画 ッ クール 

企画- 監 g ログイン ソフト IISE プログラム iSS 翻 A4 変 MD 5-?HD/3.5-?HD 各 I 枚 定！！ .500 円 
マウスが Iff になり、 文字、 賴,、 イラスト、^ Hi 力 、稿 単に 描け ます。 
プリンタに 対応して いるので、 /おのに じみ、 かすれ、 はねな ど、 微妙 
な タ ツチ を^ % 解ぷぉ では 古今の 名作 を 紹介 しています。 

【アプリ ケージ I ン ソフト 関連 書籍】 



入門 TheCARD Ver.5 

片貝 システム 研究所 著 已 5 変 264 口 定価 2.300 円 

rsmmt. 'お 川 的な wim^! な どの！ ww'j'k 例 を 巾 心に、 cards 
の 人縱 を 把捉す るた めに 必想 なお I 識 を解见 W 心^に はわ かりやす 

く、 パワー ユーザーに は T: ごた え ある 内み '充^の ガイ ド ブックです。 



JGVer, 3.0 活用 ライブラリ 

縢 ツァイ 卜 監修 B5 変 15 ぬ 3.5-?HD/5-2HD 各 1 枚 定価 4.800 円 
好, if の 「人 HJG Ver .3.0」 に統 く お 》跟 す ぐに 使え る フォーム • 部 
i'm'i 'ィ メ一 ジ I'U を 多数 iliiM しています。 が 例 ご とに ポイント を まと 
めた 職で、 JG Ver. 3.0 を 自在に 活用す る こ とがで き ます。 



Windows 版 

MS-Word5.ll オフィシャル コースウェア 

Microsoft Corporation 著 小 III 晃夫 IR B5 変 375 口 3.5-?00/WHC 各 I 枚 定価 3,800 円 

人 toi に微 でァ ッ ブ した \vord5.o。 1 1； お 的な rat や ビジネス 义, 1 f の^ 

中-な 作成 ん法か ら 、 絵 や グラフ な ど を 取 り 込ん た WI'J4-^'W んリ 

m\ まで、 ステップ' バイ' ス テツ プん- 式て f も^ します。 



AWK を 256 倍 使うた めの 本 

志 村 拓 /« 北 賢/西 村克信 共著 已 6 280 口 定価し? 00 円 

awk の 内^ 满辺 ま て 踏み込ん で 做 ほ 解析！ 充^の ブ 口 グラマー ズ 
TIPS とほお な サンプル プロ グラム を 1| 胸した' 仑ぼ の リファレンス。 
iii 新版 ka、vl<2.15.2 に^や^ t め フロ グラム iUt^^i です。 



【その他】 

AT 互換 機 

海外 フ U — ソフ卜 ウェア シェアウェア 傑作 集 

最上 晃 /新 保剛平 共著 変 680 3.5-PHD 7 枚 定価 5,800 円 

| 'でせ している フリーソフトウェア /シェアウェアの 中から、 
724 、の 投 れたブ ログ ラム を して ijm インストール〃 法、 fi^U 

法、 mmm\ 1： ムな ど を 解 ，;兑 します。 dos/ v ハソ コンに 



ス一パ 一ガイド 

COMPAQ ProLinea/DESKPRO 

田 中 ■ 着 已 5 変 E16P 3.5-8HD I 枚 定価 3.400 円 

PC/ AT 互換 機 COMPAQ の ProLinea/DESKPRO シ リ 一 ズのラ 

イン ナップ、 ソフト ゥェ ァの利 川、 tjiiiiBs ^のた めの チ ユー ニン グ、 
メモリ や ディスク、 ftf^Al 辺 機器に よ る微 お 拡^ を ft も^し ます。 



パソコン 善 入門 

山 田 祥平著 B5 変 208P 定価 ほ 500 円 

「これなら 分かる! 1 と n«f』 の tMlK い 読者に 好 ffco 連載に 力 し、 

m mt, やさしく 分か り やす i 、解， せ, げ の ある 諸に よる、 人に 
聞 t ナ ない パソコン の 矢 II 識 と ノウハウ を お 幻^ しています。 



マーフィーの 法 貝 1 J 現代 アメリカの 知性 

Arthur 已 loch 著 倉 骨 彰訳 四 六 27? 口 定価 1.600 円 

偶然？ 必然？ 山い？ ノ一！ 「マ一 フィ一 の ひ; 训」 はすべ てに USt 
する。 人 1 : . のさ ま ざまな シーンで, 1 > がけな t 、乃 を 允 忡: する、 'I ：沾な ( 
想に 化づ t 、た、 アイ ロニ— 満' ぼの^ む 心の?; 欄 * です。 

THE ATLASI 

内陸 探険 虎の巻 

ログイン 編集部 特別 編集 A5 160 口 定価 2.000 円 

シ ミュレ一 シ ヨン 『アトラス II』 'ぶ 个輔 ！ I": ゆ I' を 傑 攻 
する ノ/ 法から、 ィ ヴラ一 クの, 迷まで、 あらゆる 謎を贩 解析す る 探険 
家' 纖の 書。 これ さえ あれば、 もう I 人 Jl:f: 探険 は バッチ リ。 



ケ 一ね 業界 就 職 iJE 本 94-95 年度 版 

平 林 久和著 A5 208 口 定価 1.480 円 

i'i 分の 性格に rr う ゲ一ム の 仕' れは 何？ ゲーム^ w で 成功す る 人 は 

ど ういう 人？ ゲーム;^ I： の lW 接で は M を lifl かれる の？ みんな 何； ] 

から Ji^i お, 1 ];！ を 始めた の？ など、 すべての 、マ' にお^え します。 



[MS-DOS/UNIX 関連 書籍】 



Visual Basic for MS-DOS 

プログラマー ズ 八ンド ブック 

Peter G.Aitken 著 ㈱コム' ク エス 卜 訳 巳 5 496p 定価 3.980 円 
Visual Basic プロ グ ラミン グに 必須な): il 識をテ 一マ 別に まとめて 
,【: 辦。 フォーム、 コントロールな どの 化说 的な おねから、 エラー ハン 
ド リング、 デバ ッ グ などの プロ グラ ミン グ 技法まで を！^ します。 

Visual Basic for MS-DOS 

プログラミング 入門 

虎岩 登/野 口春 美 共著 B5 変 320P 3.5 や HD/5-2HD 各 1 枚 定価 3.50OT 
Visual Basic for MS- DOS« ブ ログ ラ ミン グ TO から ネ^ fl'J なァ 
プリ ケ ーショ ンの 作成ん-法まで を、 多くの |' 顺と サンプル プログラム 
を; m > て やさしく fmi ま す。 付)^ FD にサ ン プル プロ グ ラ ムを舰 



PC/AT 

MS-DOS5 プログラミング 

Peter G.Aitken 著 福 崎 俊 博 訳 B5 432 口 定価 3.500 円 

ディ ス ク操作 や WAi 制御、 キ一 ボ一 ド /マウス; お 脚な どに 必要な MS- 
DOS や BIOS のサ一 ビス 関数 （ファ ン クシ ヨン コール） の 使 t リ J を や 
さ しく 解，, おし ます。 また、 DOSA' の 情報 も f)f せて 紹介し ます。 



UNIX システム 管理 

スタン ドア ロン 編 

高木 茂 行 著 A5 152P 定価 1 細 円 

UNIX システム 力 した fWfr:、 ワーク ステ ーショ ン の); ル戰 は 必^ f 
"r 凡 は じめ て システム f が H をす る 力-にも P 藤で き るよう に UNIX の 
^な を から すべての UNIX ユーザーに と つて' £M ^の, 1 ; てす 



UNIX の 環境 設定 

久野禎 子/ 久野 靖 共著 A5 208P 定価 円 

UNIX をよ り个； tii に、 便利に 使うた めの 观もぼん' の fLm みやみ 法 を 
ドット ファイル を屮 心に、 シェル、 a^ffiffl, キーボード、 端 木、 
ネットワーク な ど、 i i^qy リな テーマ ごとに やさしく が も 说 します。 



MODERN UNIX 

最新 UNIX への 招待 

Alan Southerton 著 謹 田 孝 訳 已 5 変 368 口 定価 3.500 円 
ユーザーの、'/: 場で； till ^な UNIX シ ス テム を 解 ,1^ UNIX のぼ' おや 
トレンドから シェル、 X Window System や ネットワークに 関 
しても 紹介し ます。 UNIX の を J»| 解す るた めに はぬ 逸の 1 冊です。 



[Windows 関連 書籍】 



Windows 

オンライン ソフ卜 ウェア 厳選 ライブラリ 

ログ • イン ターナ ショナ j レ著 windowsMagazineil 集 部 H B5 変 96cj 3.5-2DD m 定価 5. 500 円 
Windows3.1 を も つと 楽しく、 使 t 、やす く するめお トフ リ一 ゥヱァ 、シ 
エア ウェア' 21 本と 欧文 TrueType フ ォ ン ト 加ぉ体をき湖ばょ ィ ン 
ス トール^ ffi い 方の ポイント を 説明した 日本語 解说 ^(寸 き。 



入門 X Window 

松田晃 一/暦 本 純一 共著 A5 ？ 64p 定価?. 000 円 
X Window の 使 L » 方 をェン ド ユーザー にも わかり やす く mi XT' 
なにが できる かを^ ^し、 ^W'J なき > 方から、 日 を はじめ 
とする 職 KWi の コッ、 デ一タ の もや 変換まで を 網羅して！ 《 1 ます。 



ブ ログ フミ ング Wmdows 

Ve「sion3.1 

Charles Petzoldi マイク ノフ MSg 訳 ェ-' ビ- う' t/饌 高 谜 B5 !0Hd 3.5-PDD I (J 定綳 200 円 
Windows プロ グラ ミ ン グ に必© な 慨念、 やえ//、 テクニック を 50 本 
以 I. の ソース コー ド を^しながら ていねいに 解, コモン ダイ ァロ 
グボッ ク スゃ TrueType など、 靳微 g に も^ 令; r'W:: しています。 



Visual Basic for Windows 入門 

Ross Nelson 著 ㈱イデア インス ティ テュー ト訳 B5 304 口 定価 3.200 円 
酺の Microsoft Press による Visual Basic の 籠 書。 プロ グラ ミ 

ング 職ひ赠 作法から、 文法、 プログラムの 溝 築 法、 テリ、' ノク r- 法、 

Windows ブロ グ ラ ム 作法 ま で を 微細' も说 します。 



Windows 快適 設定 術 

□an Gookin 著 梅 原 系 訳 B5 344 口 定価 3.400 円 
Windo\vs3.1 の パヮ一 を Jfi 人 限に 引き出す felA 1 を 解 ，[^ メ モ リ ffH、 
マルチ タスク の, i お、 PI F の, 1 f き〃、 I N I フ アイ ルの, KWf な ど、 '歩 進 
んた テツ クニ ッ ク が满戟 です c Windows3.1 (DOS/ 糊 け,' t; 

Windows/MS-DOS/C/C + + 
標準 プロ ク ラミング テクニック 

Fran Finnegan ほか 著 集 部 監訳 B5 E56p 3.5-?HD/5-?HC 各 I 枚 定価 3.800 円 
rMSJB 糊の ftlPJi 戦 *One Point Lesson" を 人 i ^に; JlHR し、 
く/f f 別に ま とめて 中-f j 卞化 ソース コ一 ド と ユーティリティ プロ グ 
ラム （Windows Resource Kit) を付ぽ ディ スクに して L > ます c 




B SELECT MENU @ 

POLYGON SHOOTING TSUKURU 

Program : N . Yamashlta PoXygon Engine : H . Itosu 

Huslc : Y . Kltagaml M.Arlsaka 
SamuXGGamG : A . Yano Y.Aoyama T .Oda N. Yamashlta 



mSK&BOOK シリーズ 

3D シュー ティング ゲームが PC-9801 で 作れる ！ 

ポリゴン シ ユー ティング ッ クール 

インス hHb? イス ク 

PC-9801 シ U —ズ 3.5"-2HD 
For MS-DOS 
(Ver.3.1 以降） 
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